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OVLÁDÁNÍ: F-22 ADF 


Nejlepší simulátoru. 
Výběr nejzajímavějších her. 


Vše, co potřebujete k virtuálnímu létání. 
Konfigurace počítačů, 
přehled nej joyusticků, pák a pedálů. 


Škola pilotáže. 
Průvodce virtuálním létáním pro začátečníky i pokročilé. 
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Slovo úvodem 


Letecké simulátory patří k poměrně opomíjenému žánru počítačových her. Mnoho lidí od nich odrazuje kompli- 
kované ovládání, „hluchá místa“ mezi vzdušnými souboji, ale také samotný fakt, že ne vždy je virtuální létání tím 
nejzábavnějším, co lze na monitorech počítačů spatřit. Na druhou stranu však neexistuje fanatičtější skupinka 
příznivců určitého žánru, než milovníci leteckých simulátorů. Cílem této příručky je přiblížit virtuální létání i těm, 
kteří z něj mají pomyslný respekt, a ukázat, že při dodržování několika základních leteckých pouček mohou být 
simulátory stejně zábavné jako každý jiný druh počítačových her. 

Obsah je rozdělen na dvě tematicky odlišné části. V té první naleznete kromě stručné historie žánru také veš- 
keré informace potřebné pro výběr nejvhodnějšího simulátoru, hardwarové sestavy a ovládacích prvků. Druhá 
část je pouze a jen o létání a měla by vás naučit základní principy ovládání virtuálních (a koneckonců i těch sku- 
tečných) letadel. Účel této příručky je však čistě informativní, a tak v žádném případě nenesu odpovědnost za 
škody na majetku a lidských životech způsobené aplikováním jejího obsahu při řízení skutečného letounu - veš- 
keré manévry zde popsané provádějte pouze na vlastní nebezpečí. 


Autor 


Část první: NA ZEMI 


Letecké simulátory na PC 


Virtuální létání odjakživa fascinovalo nespočet počítačových nadšenců. Není divu, že se prakticky s příchodem 
prvních domácích počítačů začaly objevovat i více či méně podařené letecké simulátory. Již na prastarém ZX 
Spectru jsme měli možnost zahrát si celou škálu titulů - skvělý civilní Flight, všelijaké vojenské variace na téma 
Delta Wing, ale hlavně legendární Tomahawk, který dlouhá léta patřil k nejlepším simulátorům vrtulníků na os- 
mibitových počítačích. Na jeho průhledné kopce dodnes nostalgicky vzpomínají mnozí virtuální veteráni vzduš- 
ných bojů. 


Staré zlaté časy 


Koncem osmdesátých let byla doba osmibitů nenávratně pryč a na scéně se začalo objevovat (kromě Amigy a Ata- 
ri ST) také klasické PC. Přišly první „moderní“ simulátory a narodily se první legendy. V tomto směru je nutné vy- 
zdvihnout dvě velmi podobné hry, F-15a F-19, ve kterých jste v roli amerického pilota zachraňovali civilizovaný 
svět před nájezdy proradných Arabů, Vietnamců a Rusů (ano, právě tady se objevovalo „SAM Radar at Prague de- 
tected“). Nezapomenutelná byla zejména úvodní identifikace siluet letadel v F-19, která zároveň sloužila jako 
ochrana proti kopírování. Všechny siluety byly detailně popsány v manuálu, takže v případě chybného označení 
typu hra usoudila, že jste majitelem pirátské kopie, a spustila se ve značně okleštěné podobě. 

Souběžně se simulátory bojovými vznikaly i simulátory civilní. Legendou se v tomto směru stal zejména Flight 
Simulator 3.0, jehož propracovaný letový model a skvělá šestnáctibarevná grafika dokázaly vyždímat tehdejší 
286ky až na hranice možností. Jeho doporučená konfigurace (80386 SX s 2 MB RAM) byla v na začátku let de- 
vadesátých pro většinu hráčů nedostupným snem. I tak se ale našlo dost šílenců, kteří se pomocí digitálních „kří- 
žových ovladačů“ zoufale snažili podletět se Soptwitchem Camel slavný Golden Gate v San Franciscu nebo při- 
stát s Cessnou na dráze 36 chicagského letiště Merrl C. Meggis. 


Medávná minulost 


Jak rostl výkon počítačů, objevovaly se čím dál dokonalejší tituly. Ke klasikám poloviny devadesátých let patřil ze- 
jména Retaliator, ve kterém jste mohli řídit dva smyšlené stroje budoucnosti amerického letectva — F-22 a F-29. 
Teprve teď při pohledu na Raptora vynikne absurdita celé hry - „dvaadvacítka"“ v Retaliatoru nepřipomíná ani vzdá- 
leně skutečný stroj. Ač se mohlo podle grafiky a ovládání zdát, že byl Retaliator jednoduchý, opak byl pravdou - jen 
velmi málo jedinců to dotáhlo až k poslední misi evropského bojiště s atomovou bombou. Zapomenout nesmíme ani 
na slavnou trojici Dynamixu — Red Baron, Aces of the Pacific a Aces over Europe. Propracovaný systém kombinace 
skriptovaných kampaní prolínaných s historickými misemi, dostatek letadel s náležitě odlišnými letovými modely 
a všeobecná uživatelská přítulnost našly zalíbení u tisíců nadšených hráčů. Definitivního vrcholu blaha dosáhli vir- 
tuální letci až s příchodem Falconu 3.0, který by s vylepšenou grafikou dokázal obstát i před dnešní konkurencí. 


Ve druhé polovině devadesátých let se na 
scéně začaly objevovat první rozumně použi- 
telné 3D akcelerátory a s nimi i hry, které vy- 
užívaly jejich předností. Tiché vody civilního 
letectví rozčeřil příchod Flight Unlimited s do- 
posud nevídanou fotorealistickou grafikou 
a modelováním vzdušných proudů. Stárnoucí 
TFX nahradil Eurofighter 2000 a později i F-22 
ADF, na pulty prodejců se dostal i první Flan- 
ker a NovaLogic chrlil další a další díly oblíbe- 
ného Commanche, jehož první díl uchvátil ve- 
řejnost nevídanými schopnostmi voxelové 
grafiky. 


Současnost a blízká budoucnost 


Plynule jsme se na ose času přenesli do současnosti, která, jak se zdá, není zrovna 
dobou simulátorům zaslíbenou. Na jedné straně zde máme skvělé tituly počínaje 
starším Hornetem Korea, neuvěřitelně propracovaného Falcona 4.0 a Flankera 2.0, 
sofistikované civilní simy FS 2000, Fly! a Flight Unlimited III a další skvělé hry, jen- 
že se zdá, že simulátorům pomalu ale jistě vysychá zdroj peněz od vydavatelů. Sta- 
čí se jen podívat na seznam zrušených titulů a zkrachovalých studií, aby bylo i la- 
ikovi jasné, že se tento druh her ve své současné podobě bude jen těžko prosazovat. 

Cestu ven z bludného kruhu možná naznačil Microsoft svými Crimson Skies — 
k jejich ovládání je sice potřeba zvládnout základy vyšší pilotáže, ale atraktivní pří- 
běh a doprovodná grafika přibližují hru blíže masám „běžných spotřebitelů“. Je dost 
možné, že v budoucnu vyjdou během jednoho roku tak tři, čtyři simulátory „kla- 
sické“ (sem se dá zařadit Battle of Britain), jeden až dva „fajnšmekerské“ (například 
připravované B-17 IIa Sturmovik) a například deset „mainstreamových“ (Crimson 
Skies 2 a jejich variace...). Tento model má jakous takous naději na přežití. 


A co dál? 


Budoucnost patří rozhodně on-line hraní. Již teď existují plány projektů na celá virtuální bojiště, kde bude mož- 
né zvolit si, zda budete raději stíhacím letcem, nebo operátorem radaru, tankistou, obsluhou protiletadlového 
stanoviště či pilotem bojové helikoptéry. Velení složené z ostřílených armádních profesionálů, kteří si tak budou 
zvyšovat svou kvalifikaci, připraví © 
všechny operační plány, a je jen na 
hráčích, do jaké míry se je podaří 
splnit. : 

Kromě vývoje „principiálního“ 
Samozřejmě bude pokračovat i evo- 
luce grafiky a technického prove- 
dení - první vlaštovkou je v tomto 
směru Jane's USAF, který nabízí 
možnost hlasového ovládání. Právě 
hlasová komunikace s počítačem ří- 
zenými letouny a jejich vylepšená 
umělá inteligence je tou největší 
změnou, na kterou se můžeme tě- 
šit. Možná se jednou dočkáme i kom- 
pletního inteligentního pozemního 
řídícího personálu, který nás bude 
navigovat při kroužení nad někte- 
rým z ucpaných mezinárodních le- 
tišť. 


Hardware pro simulátory 


Začátkem sekce věnované hardwarovým konfiguracím přichází špatná zpráva pro vaše peněženky a zároveň dob- 
rá zpráva pro vašeho dodavatele výpočetní techniky. Simulátory jsou programy bezkonkurenčně nejnáročnější na 
výkon počítače, a to hned ze tří důvodů. Tím prvním je nutnost kvalitního grafického zpracování, které se však 
neomezuje jenom na uzavřené prostory jako v akčních hrách - zde je potřeba vidět hodně daleko, což se nega- 
tivně projevuje exponenciálně vzrůstající náročností vykreslované scény. Důvodem druhým je přítomnost sofis- 
tikovaného fyzikálního modelu — simulovat vzdušné proudy, aerodynamiku letadla, funkci všech avionických 
systémů a ještě případné poškození stroje také zabere nemalou část času procesoru. Třetí a poslední důvod se 
jmenuje umělá inteligence nepřátel. Inteligence počítačem ovládaných pilotů v moderních leteckých simuláto- 
rech značně převyšuje už tak „nadupadné“ boty z 3D akčních her. Je proto více než jasné, že nákup počítače vhod- 
ného pro provozování simulátorů nebude po finanční stránce žádný med. 


Procesor 


Výběrem procesoru se počítač de facto „nasměruje“ do určité cenové 
kategorie. V současné době přicházejí v úvahu jednak výše taktované 
Celerony a jednak cenová pecka v podobě Duronů od AMD. Opravdu ne- 
vidím žádný důvod, proč se vrhat do koupě Pentií III a Athlonů. Podle 
volby procesoru vyberte vhodnou základní desku — pro středně rychlá 
CPU bohatě postačí „obstarožní“ BX čipset, Duronům pořiďte kvalitní 
desku podporující všechny moderní standardy (AGP 4x, ATA/100 atd.). 
Pamatujte si, že platí zásada „dvakrát měř a jednou řež“ - nečiňte pro- 
to unáhlená rozhodnutí, kterých byste mohli litovat. 
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Paměť a disk 


Existuje obecné pravidlo, že čím více paměti, tím lépe. Doslova exi- 
stenčním minimem je 64 MB, každý nově zakoupený počítač by pak měl 
mít přinejmenším 128 MB. Není nic nepříjemnějšího, než když vám po- 
čítač začne uprostřed napínavého souboje swapovat a rychlost zobra- 
zování poklesne na dva obrázky za sekundu. Volba vhodné velikosti pev- 
ného disku se odvíjí od pilotova zaměření - moderní civilní simulátory 
zaberou na disku přes 2 GB místa, takže jako optimum lze doporučit ně- 
jakých 15-20 GB. Nároky bojových simulátorů nejsou tak velké — zde 
bohatě postačí desetigigový disk. 


Grafika 


Výběr grafické karty je do značné míry předurčený volbou procesoru. 
Rozhodně se nevyplatí do počítače s Celeronem kupovat GeForce 2, na 
druhou stranu Duron s Rivou TNT také nepůsobí vyváženě. Podle CPU 
doporučuji výběr mezi low-end TNT1, uspokojivou cenově výhodnou 
TNT2, pro rychlejší sestavy je pak jasnou volbou GeForce 2 MX. Je třeba 
také respektovat fakt, že díky komplexitě scény nebude nárůst frame- 
rate při výměně grafické karty natolik markantní, jako tomu je u 3D akč- 
ních her. 

Diskutabilní je otázka použití systému více monitorů. V minulosti tu- 
to vymoženost podporoval jen Back to Baghdad, u kterého šel přesmě- 
rovat výstup z radaru na samostatný monochromatický monitor. Sou- 
časné simulátory zatím více monitorů (až na čestné výjimky v podobě 
FS 2000) nepodporují, ale do budoucna se v tomto směru chystá men- 
ší revoluce. Suma sumárum - více monitorů zatím ne. 


Příklady sestav 


Procesor: Celeron 333 

Paměť: 32 MB 

Grafická karta: Riva TNT 

Pevný disk: 2 GB 

Monitor: 15" 

Ostatní: 32x CD, zvuková karta, jednoduchý joystick 
Odhadovaná cena: 15 000 Kč (z druhé ruky, bez DPH) 


Tato sestava tvoří naprosté minimum pro spuštění většiny moderních simulátorů. Se staršími tituly si však bude 
rozumět dokonale, ale věřte mi, že si i s Hornetem Korea či F-22 ADF užijete zábavy víc než dost. Pokud byste 
přeci jen chtěli uvažovat o něčem modernějším, pak doporučuji okamžitý upgrade paměti alespoň na 64 MB. Ne- 
jsem si však jistý, zda je rozumné investovat do upgradu takového stroje - po nějaké době stejně budete muset 
zakoupit kompletně nový počítač. Pro začátečníky však výhodná koupě „ojeté“ sestavy s těmito parametry tvoří 
dobrý start do světa virtuálního létání. 


Střední sestava 


Procesor: Celeron 500 

Paměť: 64 MB 

Grafická karta: Riva TNT2 

Pevný disk: 8 GB ' 

Monitor: 17" 

Ostatní: 32x CD, SB Live!, kombinovaný joystick 
Odhadovaná cena: 35 000 Kč (bez DPH) 


V současné době standard, který se u soudobých titulů dost často objevuje v kolonce „doporučená konfigurace“. 
S tímto strojem nebudete mít problémy se spuštěním prakticky žádné hry, naprostá většina z nich poběží v ro- 
zumných rozlišeních plynule a ani hra na internetu (za předpokladu, že nepoužíváte WinModem) nebude vaše- 
mu křemíkovému miláčkovi činit vážnější problémy. Nesmíte však usnout na vavřínech — počítače zastarávají 
mnohem rychleji než dříve, a už teď pocítíte například ve Flankeru 2.0 či FS 2000, že by stálo za to popřemýšlet 
o nějakém tom upgradu. 128 MB RAM se zdá jako rozumný nápad... 


Silná sestava 


Procesor: Duron 800 

Paměť: 128 MB 

Grafická karta: GeForce 2 MX 

Pevný disk: 20 GB 

Monitor: 19" 

Ostatní: DVD, SB Live!, kombinovaný joystick 
Odhadovaná cena: 50 000 Kč (bez DPH) 


V současnosti jsou na trhu dvě velmi výhodné kompo- 
nenty za doslova směšnou cenu. Tou první je procesor 
AMD Duron taktovaný na 800 MHz, na druhém místě 
v pomyslné tabulce výhodnosti pak grafická karta Ge- 
Force 2 MX. Jejich kombinace na kvalitní desce, s rych- 
lým pevným diskem a nějakým cenově výhodným 19" 
monitorem vystačí i pro náročné simulátory ještě dost 
dlouho. Ani připravovaný hardwarový „žrout“ B-17 IIne- 
ukousne z výkonu této sestavy tolik, aby se tím uživate- 
lé museli nějak zvlášť znepokojovat. Pro majetnější jas- 
ná volba, pro ty méně majetné se vyplatí uvažovat 
i o koupi na splátky. 


Ovládání 


Simulátory patří k hrám s nejnáročnějším ovládáním - není výjimkou, že v seznamu ovládacích kláves najdete 
i přes sto různých kombinací. Ovládat všechny povely přes klávesnici je však značně nevýhodné - její digitální re- 
žim (zapnuto/vypnuto) totiž neumožňuje plynulé ovládání řídicích prvků. Z tohoto důvodu patří k základnímu 
vybavení pro hraní leteckých simulátorů kvalitní analogový joystick. Pokročilejší piloti časem zjistí, že pro nároč- 
nější manévry potřebují mít možnost velmi rychle ovládat tah motorů, což s sebou nese nutnost dokoupení spe- 
ciální plynové páky nebo kombinovaného joysticku. Po několika nevydařených přistáních za silného větru násle- 
duje další investice, tentokrát do pedálů ovládajících směrovku letadla. Dilema ohledně používání či nepoužívání 
force feedbacku lze vyřešit jednoduše — u stíhaček z první či druhé světové tato funkce potěší, létáte-li v mo- 
derních strojích, force feedback nepotřebujete. V následujících odstavcích najdete přehled nejpoužívanějších do- 
plňkových periferií. 


Joysticky 


Microsoft SideWinder Joystick 


Orientační cena: 1 000 Kč 


Relativně jednoduchý levný joystick nabízející většinu funkcí po- 
třebných pro bezproblémové ovládání leteckých simulátorů. Má ne- 
obyčejně ergonomický design, takže se nemusíte bát, že vás po ho- 
dině hraní začne bolet ruka. Přesná odezva hlavní páky a osm tlačítek 
představují solidní základ pro všechny letuchtivé jedince. Ovládání 
plynu na zadní částí základny není sice nejlépe přístupné, ale svou 
funkci plní dokonale. Snadná a jednoduchá instalace přes USB je sa- 
mozřejmostí. Pro začátečníky neexistuje lepší volba. 


Microsoft SideWinder Precision 2 


Orientační cena: 3 000 Kč 


Precision 2 je prvním z kategorie kombinovaných joysticků. Nabízí 
tak cenově výhodnou alternativu ke složitým sestavám se separátní- 
mi plynovými pákami a pedály. Odezva páky je tradičně přesná a rych- 
lá, regulace plynu pracuje přesně tak, jak by se od ní čekalo, osm pro- 
gramovatelných tlačítek je snadno přístupných a navíc je na vrchu 
páky umístěný osmipolohový „klobouček“ pro přepínání pohledů. 
Ovládání směrovek pomocí kroucení páky podél vertikální osy sice 
vyžaduje jistou dávku cviku, ale po několika desítkách minut již ne- 
bude nikomu činit sebemenší problém. Precision 2 je ideální volba 


Microsoft SideWinder Force Feedback 2 


Orientační cena: zatím není známa 


Vlajková loď mezi joysticky od Microsoftu. Technologii zpětné hma- 
tové odezvy force feedback nejvíce využijí příznivci starších letadel 
- konečně tak pocítí, jak moc dokázaly Spitfiry a Messerchmitty „má- 
vat“ během letu spilotem. Ostatní ovládací prvky jsou víceméně shod- 
né s Precision 2 — osm tlačítek, klobouček, plynové kolečko a krou- 
titelná páka. Force Feedback 2 tak nabízí vskutku netradiční herní 
zážitek za poměrně přijatelný peníz - pro solventní fanoušky druhé 
světové je to prostě povinnost. 


Thrustmaster F-16 FLCS 


Orientační cena: 6 000 Kč 


Dle mnohých tvrzení absolutně nejlepší joystick pro letecké simulá- 
tory. Dokonalá ergonomie (přesná kopie páky z letounu F-16 C), vel- 
ké množství ovládacích prvků (5 tlačítek, 4 „kloboučky“ a navrch 
dvoupolohový přepínač) a snadné programování pomocí režimu 
download a speciálního softwaru, přesná odezva a masivní podpora 
výrobců simulátorů (snad každý má konfigurační soubor pro FLCS) — 
to vše mu hraje do not. Vysokou cenu kompenzuje opravdu jedineč- 
ný požitek z hraní - při letu má člověk opravdu pocit, jako by byl „in". 
Perla mezi herními periferiemi, která se k počítači připojuje dvěma 
kabely - jedním do gameportu a druhým sériově s klávesnicí. V kom- 
binaci s TOS a Elite Rudder Pedals tvoří to nejlepší, co lze pro ovlá- 
dání simulátorů za rozumné peníze sehnat. 


Suncom F-15 Talon 


Orientační cena: 3 000 Kč 


Talon si u spokojených majitelů vysloužil přezdívku „FLCS pro chu- 
dé“, Za jeho dobrými výsledky stojí především patentovaná techno- 
logie Direct Drive, díky které má ovládání až nezvykle přesnou odez- 
vu. Na páce jsou umístěna čtyři tlačítka a dva čtyřpolohové přepínače, 
na podstavci najdeme další čtyři na přepínání režimů kombinací a je- 
den pro módy střelby. K počítači se připojuje stejně jako FLCS, tedy 
jedním kabelem do gameportu a druhým sériově s klávesnicí. Mimo 
nejdražší varianty Talon existují ještě „očesané“ verze Raptor a Hawk, 
které se liší sníženým počtem tlačítek a z toho vyplývající nižší ce- 
nou. 


Saitek Cyborg 3D Digital 


Orientační cena: 2 500 Kč 


Podivná moderna v techno designu, která toho však dovede mno- 
hem více, než byste do ní na první pohled řekli. Cyborg patří do 
kategorie multifunkčních joysticků s integrovaným ovládáním 
plynu i směrovek. Na všemožně nastavitelné páce jsou klasická 
čtyři tlačítka, na základně pak dalších šest spolu s plynovou pá- 
kou. Zmiňované ovládání směrovek se děje tradičním kroucením 
hlavní páky, ale podle ohlasů uživatelů není příliš přesné a ergo- 
nomicky vyhovující. Přesto však patří Cyborg k velmi populárním 
joystickům, které kromě leteckých simulátorů využijete i ve ves- 
mírných hrách. 


Plynové páky 
Thrustmaster F-16 TAS 


Orientační cena: 4 000 Kč 


Dokonalá kopie plynové páky z letounu F-16 určená jako doplněk 
FLCS. Kromě plynové páky (klasické tři režimy — vypnuto, normál, pří- 
davné spalování) disponuje třemi plně programovatelnými vícepolo- 
hovými přepínači, dvěma tlačítky a dvěma otočnými trimry. Mimo- 
to lze využít i kurzorový ovladač (například pro simulaci myši). Díky 
aretaci na zadní straně lze snadno nastavit tuhost ovládání. TOS se 
připojuje do série s FLCS, avšak některé prameny se zmiňují o pro- 
blematické kombinaci nového TOS se staršími verzemi FLCS. 


Suncom SFS Throttle 


Orientační cena: 6 000 Kč 


Vyšší cena SFS je bohatě kompenzovaná ovládacími možnostmi, kte- 
ré nabízí. Jde o přesnou kopii plynové páky z letounu F-15 se všemi 
ovládacími prvky. K dispozici jsou tři tlačítka, celkem pět vícepolo- 
hových přepínačů a dvě tlačítka pro přepínání režimů (každý režim 
má jiné funkce ostatních tlačítek). Plynové pedály lze využít jak pro 
separátní ovládání dvojice motorů, tak (pomocí aretačního prvku) 
k ovládání tahu samotného motoru. Největší využití nalezne SFS ve 
Flankeru 2.0, kde se naplno projeví všechny jeho výhody (jedinou sla- 
bou stránkou SFS je jeho cena). Připojuje se mezi klávesnici a počí- 
tač. 


Pedály a ostatní 


Thrustmaster Elite Rudder Pedals 


Orientační cena: 4 000 Kč 


Nástupce legendárních pedálů RCS, které jsou pověstnou třešinkou 
na dortu u sestavy FLCS + TOS. Díky středové ose a kloubům jsou „bo- 
ty“ jsou při posouvání vpřed či vzad vždy rovnoběžné s osou letadla. 
Připojují se klasicky do série s ostatními joysticky. Ovládání pomocí 
pedálů může začátečníkům zpočátku činit problémy, ale zanedlou-“ 
ho přejde do krve a stane se neocenitelným pomocníkem při hraní 
moderních simulátorů letadel i vrtulníků. Kdo to myslí se simuláto- 
ry vážně, neměl by s jejich nákupem příliš váhat. 


AuickShot Master Pilot 


Orientační cena: 2 000 Kč 


Master Pilot je zcela ojedinělé ovládací zařízení, které více než co ji- 
ného připomíná MFD panel z kokpitů moderních stíhaček. Okolo něj 
je rozmístěných 24 plně programovatelných ovládacích tlačítek, pě- 
tipolohový přepínač (v každé jeho poloze lze ostatním tlačítkům při- 
řadit různé funkce, což dává dohromady přes 120 kombinací), další 
tři funkční tlačítka, miniaturní plynovou páku a malý třímístný LCD 
displej. Master Pilot je určen spíše pilotům fajnšmekrům, kteří hle- - 
dají nějaké vizuálně atraktivní vylepšení své sestavy. Připojuje se po- 
mocí PS/2 či DIN konektoru sériově ke klávesnici. 


On-line hraní 


S nástupem internetu se stala velmi aktuální otázka on-line multiplayeru, která byla až na čestné výjimky (Fal- 
con 3.0, Retaliator atd.) ještě před několika lety vývojáři silně opomíjena. Počty hráčů on-line simulátorů zatím 
nedosahují deseti až statisíců jako v případě 3D akčních her, ale i tak nečiní nalezení vhodného protivníka žád- 
ný velký problém. Podobně jako u 3D akcí i zde hodně záleží na výběru příslušného titulu — existují totiž jak si- 
mulátory se širokou hráčskou základnou, tak hry, které zaujaly jenom pár jedinců kdesi v Asii. 


Kde hrát 


Existují v základu tři volby, kterými se lze při pořízení simulátoru pro on-line hraní řídit — buďto si seženete čistě 
multiplayerový titul s vědomím jisté „ořezanosti“ programu, nebo dáte přednost plnokrevné krabicové hře od firmy 
podporující multiplayer na vlastním internetovém serveru, popřípadě zakoupíte kvalitní hru s vědomím, že budete 
muset shánět protihráče na internetu přes ICO a diskuzní fóra. Každá volba má svoje plusy a minusy, a tak si o nich 
povíme něco více. 
hož hraní se odvíjelo zhruba v tomto sledu a zůstalo ve svém principu neměnné i u současných on-line simulátorů: 
připojení na internet, spuštění hry, připojení k hernímu serveru, výběr vhodné arény, výběr letadla a výzbroje, start, 
sestřelení, respawn (opakováno cca 50-60x), opuštění arény, prohlídka statistik, odpojení od serveru, konec hry. 
V současnosti si největší popularitu získal simu- 
látor z prostředí druhé světové s názvem War- 
birds. Jde o freewarový titul vyvíjený firmou iEN, 
který si lze stáhnout na adrese www.iencent- 
ral.com/warbirds. Jediným zádrhelem je fakt, že 
za hraní na hlavním serveru se musí platit ne- 
velká finanční částka, což kvůli omezeným mož- 
nostem plateb v zahraničí představuje pro vět- 
šinu našinců nepřekonatelný problém. Naštěstí 
existují i neplacené servery, sice pro menší po- 
čet hráčů, ale jinak zcela plnohodnotné serve- 
ru hlavnímu. Pleasi Walt 
Volbu druhou reprezentují zejména tituly od 
firem Microsoft, NovaLogic a Jane's, Jednotlivé | 
společnosti provozují pro většinu svých her vol- 
ně přístupné arény na svých multiplayerových 
megaserverech (u Microsoftu je to Zone - 
www.zone.com, NovaLogic má svůj NovaWorld 
- www.novaworld.com, Jane's provozují pro- 
střednictvím EA Combat Net - www.janescom- py 
bat.net). Všechny tyto servery si jsou podobné n E 5 4 
jako vejce vejci - prostřednictvím klienta zabu- | P% mm% na 
dovaného v tom kterém programu se připojíte (A 
do hlavní místnosti se seznamem všech arén 
s počty právě hrajících hráčů, zvolíte si arénu 
dle svého gusta (popřípadě založíte novou) a po 
krátkém chatu s ostatními hráči se pustíte do 


Connecting to NovaWorld. 


boje. Největší výhodou specializovaných velkých What is NovnWorla? 
serverů je fakt, že jsou notoricky známé, tudíž Selecta Gama How do 1 plny? 

je na nich vždy dostatek hráčů. Třešinkou na Aříornů klak S 

dortu pak jsou různé speciální akce (například PY pda lký 

rekonstrukce náletu na Schweinfurth na MS Zo- Et ae itirote Plgitor 

ne). V úvahu pro tento typ hraní přicházejí ze- F-22 Raptor 


Comanche Gold 


jména oba díly Combat Flight Simulatoru, 
civilní Flight Simulator, vyšší díly série Com- 
manche, tankový Armored Fist a v neposlední 7 
řadě také USAF a Jane's F-18. (sva) SOSMB 3 jE. 


Třetí, nejvíce komplikovanou možností, která však přináší největší herní požitek, je nákup jednoho ze sofisti- 
kovaných simulátorů, které mají bohužel tu nepříjemnou vlastnost, že vývojářské firmy nemají dostatek pro- 
středků na provoz svého vlastního on-line serveru. Každé hraní je tedy spjaté s nutností sehnat protihráče na in- 
ternetu. Naštěstí již dnes existují adresáře virtuálních letců, ve kterých lze získat kontakt na podobně „postižené“ 
nadšence. Právě souboje několika zkušených pilotů ve Falconu či Flankeru představují to nejlepší, co lze v letec- 
kých simulátorech zažít. Na zahraničních sletech se těchto seancí účastní i piloti skutečných bojových letadel, 
kteří dodávají soubojům tu správnou atmosféru. 


Jak hrát 


Hry se živými protivníky a spoluhráči se řídí poněkud odlišnými pravidly, než létání proti počítačem řízeným stro- 
na ocas pověsí nepřítel, zatímco si váš wingman místo poctivého krytí bez dovolení odletí lovit stroje protivníka. 
Nerespektování rozkazů citelně rozladí všechny přítomné letce — simulátory mají k deathmatchi Unreal Touna- 
mentu daleko a ten, který nechápe rozdíl, by se raději do on-line hraní neměl pouštět. : 

Druhá zásada říká, že „nepřítel je mnohem chytřejší“. Nepočítejte s tím, že se vám podaří protivníka převézt 
jednoduchou fintou, kterou jste tak často s radostí aplikovali na umělou inteligenci vašeho silikonového miláč- 
ka. Stejně jako u jiných druhů her i u simulátorů je obrovský kvalitativní skok mezi živými a počítačovými pro- 
tivníky, který dokáže začátečníka opravdu nepříjemně překvapit. 

Třetí poučka se týká nutné znalosti hantýrky ostřílených multiplayerových borců. Pochopit význam zkratek, 
kterými se hráči při textové komunikaci dorozumívají, chce trochu času - pro začátek vám může posloužit ná- 
sledujících několik základních obratů: 


ce, rgr — souhlas 

neg - ne, nerozumím 

6, 6666 atd. - nepřítel na šesté hodině 
elr - čistá obloha (bez nepřátel) 

pos, wru - dotaz na aktuální pozici 
con - nepřítel 

rtb — vracím se na základnu 

hdg - směr letu 

celk - pozice nepřítele (8 clk = nepřítel na osmi hodinách) 
AA - protiletadlová palba 

err - chyba 

bz - zaneprázdněný 

wtg - tak to má být (gratulace) 


Rychlost připojení 


Stejně jako u akčních her i zde hraje 
velkou roli rychlost a kapacita vašeho 
internetového připojení. Hráči simulá- 
torů však mají jednu velkou výhodu — 
pohyb letadel je narozdíl od poskako- 
vání postaviček celkem dobře předví- 
datelný, tudíž Ize tolerovat mnohem 
vyšší ping než u 3D akcí. Obecně se dá 
říci, že odezva do 300 ms je pro hráče 
snesitelná — jenom je nutné zvyknout 
si na „doskakování“ letadel, které se ob- 
jevuje u pingů nad 150 ms. 


Online Gaming Service for Jane's Combat Si 


| EBM | Sin 00b [Eine Conba Ejr 


Většina internetových arén má indikaci průměrné odezvy ostatních hráčů, takže není problém vybrat si míst- 
nost s nejnižším pingem (většinou v nich hrají evropští hráči). Pro nenáročné provozování on-line simulátorů sta- 
čí i normální modem, jediná možná komplikace nastane při využívání hlasové komunikace, kdy je často nutné 
drasticky snižovat kvalitu zvuku, aby se vešla do omezeného datového toku. Majitelé pevných linek či kabelových 
modemů jsou naprosto bez problémů - jejich spojení stačí ve všech případech. 


Hlasová komunikace 


Snaha o maximální přiblížení realitě s sebou přinesla nutnost implementace přenosu hlasu mezi jednotlivými hráči. 
V současné době však tuto funkci podporuje jen mizivé procento titulů, tudíž je nutné sáhnout po „náhradním“ ře- 
šení. Tím může být populární komunikační software Roger Wilco. Stačí, aby jeden z hráčů založil v RW klientu „ko- 
munikační kanál“, do kterého se připojí ostatní, a létání může začít. Souboje několika formací, jejichž členové se me- 
zi sebou navzájem domlouvají virtuálními vysílačkami, silně připomínají skutečné letecké boje. Nevěříte? Stáhněte 


si software Roger Wilco z www.resounding.com, sežeňte pár kamarádů a vyzkoušejte si to na vlastní kůži. 


Copyright 1998, 1393 
Resoundiny Technology 
And Its Licensors 

All Rights Reserved 


Hraní v ČR 


Neoficiální základnou českého on-li virtuálního létání je server www.runway.cz. Velmi užitečná je sekce VIP, kde jsou 
shromažďovány e-mailové adresy a ICO zájemců o multiplayerové seance spolu se seznamem simulátorů, které da- 
ný jedinec vlastní a hraje. V současné době již server registruje přes čtyřicítku uživatelů, a neustále přibývají další. 

Dalším slibným projektem je česká free Warbirds aréna (na adrese wb.runway.cz), kde je možné zahrát si vý- 
še zmiňovaný freewarový simulátor z druhé světové, K dispozici máte snad všechny hlavní japonské, americké, 
britské, ruské a německé stíhače, dokonce je zde i 17 bombardérů s funkčními střeleckými pozicemi. Není tak pro- 
blém nechat kolegu řídit a sám obsluhovat například kulomet na zádi. Možnosti Warbirds jsou téměř neomeze- 
né = simulovat se dá vše od střetu dvou osamělých hlídkových letadel nad Pacifikem až po kobercové bombar- 
dování Berlína. Jenom nezapomenout na ona tři zlatá pravidla boje proti živým protivníkům... 


MS Combat Flight Simulator 1 a 2 


Výrobce/vydavatel: Microsoft/Microsoft 

Minimální požadavky: P || 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 400 MB 

Web: www.microsoft.com/games/combatfs 

Simulované stroje: CFS1: Spitfire Mk. I, Hurricane Mk. I, Messerschmit Bf-109E, Messerschmitt Bf-109G, Focke 
Wulf 190 A8, P-47D Thunderbolt, P-51D Mustang, Spitfire Mk. IX CFS2: P-38F Lightning, F4F-4 Wildcat, F6F-3 
Hellcat, F4U-1A Corsair, A6M2 Zero, A6M5 Zero, NiK2 George 


Popis: Vývojáři v Microsoftu se rozhodli, že by bylo vhodné skloubit kvalitní letový model vrtulových strojů z Flight 
Simulatoru s nějakým tím akčnějším bojem. Výsledkem tohoto hybridu jsou dva díly Combat Flight Simulatoru, 
které patří k tomu nejlepšímu ztvárnění leteckých bojů druhé světové. V prvním dílu se podíváme na západoev- 
ropská bojiště se všemi těmi masovými nálety, útočnými sweepy a zoufalou snahou osamocených německých le- 
tadel napáchat alespoň zlomek škody v nepřátelských formacích ke konci války. Díl druhý nás zavede do vod Ti- 
chého oceánu, kde právě zuří boj japonských a amerických námořních sil. Nebude nouze o dramatické vzlety 


a přistání na letadlových lodích, hloubkové bombardování a podobné legrácky mezi korálovými atoly. 


Hardwarová náročnost: Vzhledem k tomu, že první díl vyšel přece jen o nějaký ten pátek dříve než dvojka, jsou 
jeho nároky na výkon počítače o něco snesitelnější (jinými slovy, dá se hrát i na slabší konfiguraci). V případě dru- 
hého dílu je rozumným minimem konfigurace střední, možná i rozšířená na 128 MB paměti. Silnější konfigurace 
nemá s plynulostí (zatím) žádný problém. Ačkoliv mají oba díly CFS dosti společného s MSFS, je k jejich ovládání 
(na rozdíl od civilního bratříčka) rozumné. pořídit si jak plynovou páku, tak pedály. Jinak se do uhýbajících ne- 
přátel trefuje velmi těžko. ' 


Zajímavosti: Combat Flight Simulator se těší masivní podpoře on-line multiplayeru na Microsoft Gaming Zone. 
Nedávno byla uskutečněna přesná rekonstrukce slavného náletu na Schweinfurth, která ve finále dopadla pro 
spojence mnohem hůře než ve skutečnosti. Do budoucna se počítá i s dalšími historickými rekonstrukcemi. 


Výrobce/vydavatel: Digital Image Design/Ocean 

Web: www.combatsim.com 

Minimální požadavky: P 133, 16 MB RAM, 2x CD, HDD 70 MB 
Simulované stroje: F-22 Raptor 


Popis: Nástupce legendárních titulů TFX a Eurofighter 2000, který přináší jednu velkou inovaci v podobě mož- 
nosti přepnutí do letounu AWACS a následného řízení letových operací, což posouvá virtuální válku do úplně ji- 
né dimenze. V době svého vzniku patřil ADF k naprosté špičce, zejména díky kvalitní grafice, simulaci palubních 
systémů a inteligenci nepřátel. Propracované jsou i zbraně - zejména útoky laserem naváděnými bombami by si 
neměl nechat ujít žádný fanoušek moderní bojové techniky. Jenom pozor na čilý pohyb na zemi - protiletadlo- 
vá obrana nespí ani zde. 


Hardwarová náročnost: Pro dnešní počítače nepředstavuje F-22 ADF žádný větší problém. Minimální požadav- 
ky bohatě splní naprostá většina dostupných PCček, a ani doporučená kombinace v podobě P 200 nezkazí nála- 
du téměř nikomu. Právě tohle je snadno dostupný jednoduchý simulátor, ve kterém si může zalétat každý dle li- 
bosti. Z dodatečných ovládacích prvků je vhodná plynová páka, která se stane neocenitelným pomocníkem zvláště 
při riskantnějších manévrech jako tankování ve vzduchu či přistávání za špatného počasí. Pedály u ADF nevyuži- 
jete. 


Zajímavosti: F-22 ADF se v Čechách a na Slovensku prodalo neuvěřitelných 30 000 kusů. Nevěříte? Stačí se po- 
dívat na CD, které je součástí tohoto vydání GameStaru, a budete příjemně překvapeni. Ale teď už vážně — prá- 
vě ADF byl labutí písní skomirajícího Oceanu a Digital Image Design, kteří (ač dělali jedny z nejlepších leteckých 
simulátorů) nakonec skončili pod mamutími křídly giganta Infogrames. Navždy však zůstanou zapsáni zlatým pís- 
mem v dějinách leteckých simulátorů. 


A> Simulator Bébret 


Výrobce/vydavatel: Jane's Combat Simulations/Electronic Arts 

Web: www.janes.ea.com 

Minimální požadavky: P 200, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB, 4MB 3D karta 

Simulované stroje: F-4 Phantom, F-105 Thunderchief, F-15 Eagle, F-16 Falcon, F-22 Raptor, A-10 Warthog, 
F-117 Nighthawk 


Popis: Jeden z nejlepších mainstreamových leteckých simulátorů všech dob mapující historii, současnost a blíz- 
kou budoucnost US Air Force. Hlavní důraz je kladen na optimální vyvážení prvků realismu a hratelnosti - při- 
stání tak nebudou dětsky snadná, ale zároveň po vás nikdo nebude při plnění misí chtít bravurně zvládnuté ma- 
névry vysoké pilotáže. Obzvláště vydařená je grafická a zvuková stránka hry - lety při zapadajícím slunci připomínají 
romantické scény z Top Gunu, vietnamská džungle skutečně z výšky vypadá jako vietnamská džungle a autentic- 
ký rádiový provoz během mise jen dokresluje dokonalou iluzi vzdušného boje. Poprvé v historii leteckých simu- 
látorů na PC jsme svědky jakž tak funkčního rozpoznávání hlasu — zadávání povelů wingmanům tak získává no- 
vou dimenzi. : 


Hardwarová náročnost: Přestože patří USAF k simulátorům s vůbec nejlepší grafikou, není jeho hardwarová ná- 
vání hlasových povelů by bylo vhodné pořídit více paměti —- těch 128 MB stačí i na ty nejdivočejší letecké krea- 
ce v plných detailech. Hra je venku již nějaký ten měsíc, a tak není divu, že námi doporučovaná silná sestava 
nebude mít problém ani s nejvyššími rozlišeními (klidně si zahrajte v 1 024 x 768, počítač to zvládne). Majitelé 
slabé sestavy musejí trochu „ořezat“ detaily, ale poté se i oni budou moci pohroužit do bojů za svobodu, demo- 
kracii a levnou ropu. 


Zajímavosti: Celá hra je laděná v čistě americkém patriotickém stylu — hvězdy a pruhy jsou přítomny ve všech 
menu a filmové sekvence nemají daleko k spotům ze CNN. Dokonce i add-on, který si můžete stáhnout z webu, 
je čistě americký - jde o skin letadla akrobatické skupiny USAF Thunderbirds. 


F/A-18E Super Hornet 


Výrobce/vydavatel: Digital Integration/Titus 

Web: www.superhornet.com 

Minimální požadavky: P 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB 
Simulované stroje: F/A -18 E a F Super Hornet 


Popis: Propracovaný simulátor moderního letounu amerického námořnictva se vším všudy. Chcete-li na vlastní 
kůži okusit pocit pilota startujícího a přistávajícího z letadlové lodi, je pro vás Super Hornet jasnou volbou. Tvůr- 
ci poprvé v historii věrně vymodelovali palubní provoz letadlovky — setkáme se zde se všemi důležitými palubní- 
mi důstojníky, obsluhou katapultu (na tu obzvlášť pozor, aby se nepřipletla do turbíny stroje) a navigačních za- 
řízení. Zarytí námořní letci jistě ocení detailně zpracovaný kokpit se všemi ovládacími prvky funkčními. Škoda jen 
trochu nepřátelského ovládacího menu a nepříliš originálních kampaní, ale na druhou stranu je třeba pochválit 
umělou inteligenci nepřátel. 


Hardwarová náročnost: S nároky Super Hornetu na výkon počitače by to nebylo zas tak zlé, ale je tu jeden zá- 
drhel - oněch 64 MB RAM v minimální požadované konfiguraci. Několika nadšencům se povedlo obstojně roz- 
běhat program i na poloviční paměti, ale stálo je to dost úsilí podpořeného „nestandardními“ znalostmi přísluš- 
ného hardwaru i softwaru. Od střední konfigurace dál je ale Super Hornet skvěle hratelný, jenom se musíte smířit 
s všudypřítomnou šedomodrou barvou mořské hladiny a ponurými odstíny okolních objektů. Plynovou páku lze 
vřele doporučit, pedály je možné protentokrát oželet. 


Zajímavosti: Pozor, hrozí vážné nebezpečí, že po dlouhodobějším hraní této hry vyhodíte při prvním pohledu na 
seriál „Pensacola: Zlatá křídla“ televizi z okna. Kdo nehrál Super Hornet, či nepilotoval skutečnou F-18, tomu ne- 
dojde absurdita snad všech leteckých scén v této televizní břečce. | to je někdy daň za detailně vymodelovaný 
kokpit - v mžiku například poznáte, že páčka, kterou se hrdina zoufale snaží spustit hasicí zařízení, patří ve sku- 
tečnosti ovládání podvozku. 


Falcon 4.0 


Výrobce/vydavatel: MicroProse/MicroProse (nyní Hasbro) 
Web: www.falcon4.com 

Minimální požadavky: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 200 MB 
Simulované stroje: F-16 Falcon 


Popis: Stejně jako jeho předchůdce, Falcon 3.0, patří k legendám historie leteckých simulátorů. Namísto poskyt- 
nutí široké škály strojů se autoři koncentrovali na dokonalé ztvárnění bojové klasiky F-16. Široké zkušenosti s tvor- 
bou leteckých simulátorů se nejvíce projevily v realistickém letovém modelu, který má dle slov bojových pilotů 
opravdu velmi blízko ke skutečnému Falconu. Kapitolu samu pro sebe tvoří grafika — takový průlet nad letištěm 
těsně před západem slunce dokáže potěšit oko nejednoho létajícího estéta. Suma sumárum jde o nejvěrnější si- 
mulátor západní stíhačky. 


Hardwarová náročnost: Falcon 4.0 je venku již druhým rokem, a tak není divu, že se krvavé nároky za tu dobu 
staly více než snesitelnými. Falcon si lze po drobné redukci detailů obstojně zalétat i na slabším stroji, od střed- 
ní konfigurace již nejsou problémy s plynulostí enginu i při plných detailech. Jistou záhadou Falconu je systém 
dynamických kampaní, při jejichž nejpokročilejším nastavení, kdy se během letu počítá pohyb všech jednotek na 
bojišti, razantně poklesne framerate i na silných počítačích. Inu, Falcon předběhl dobu více, než by bylo zdrávo, 
ale dnes již tvoří vhodnou alternativu pro všechny milovníky realistického létání, kteří nedisponují posledními vý- 
křiky počítačové techniky. 


Zajímavosti: Vývoj čtvrtého dílu Falconu trval i na dnešní, Diablem II poznamenané poměry nezvykle dlouho. 
První screenshoty, které se nikterak výrazně nelišily od finálních, pronikly na veřejnost skoro tři roky před uve- 
dením hry na pulty obchodů. Proslýchá se, že autoři již měli hru připravenou, avšak museli rok čekat, než dosáh- 
nou ceny nových výkonných počítačů přijatelné úrovně. Dá se tak s klidem konstatovat, že Falcon 4.0 doplatil na 
svou dokonalost. 


Výrobce/vydavatel: Mindscape/SSI 

Web: www.flanker2.com, flanker.sim-arena.com 

Minimální požadavky: P 200, 32 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB, Voodo02 
Simulované stroje: Su-27, Su-33 


Popis: Falcon v ruském vydání, tak by se dal charakterizovat tento simulátor. Ve všech směrech je patrný důraz 
na absolutní přiblížení se realitě — počínaje nápisy na směrových tabulích nad silnicemi krymského poloostrova 
přes mírné vychýlení do strany při kolkolu (gyroskopický efekt turbín zas zapracoval) až po implementaci něko- 
lika principiálně odlišných verzí systému S-300. Flankerje typickým představitelem bojového simulátoru pro fajnš- 
mekry « po zjednodušení letového modelu si s ním obstojně zalétá i začátečník, ale míra využití možností pro- 
gramu se dá srovnat s nablýskaným Ferrari popojíždějícím krokem v dopravní zácpě. 


Hardwarová náročnost: Dokonalá grafika a letový model, stejně jako propracovaná umělá inteligence protivní- 
ků, vyždímají z počítačů i tu nejposlednější kapku výkonu. Majitelé slabší konfigurace si tak na Flanker 2.0 mo- 
hou v klidu nechat zajít chuť (nabízí se ale zajímavé řešení v použití jeho předchůdce Flankeru 1.5). Na střední 
konfiguraci je simulátor po určité redukci detailů jakž takž hratelný, ale ten opravdový zážitek přinese až 128 MB 
RAM, rychlý procesor a výkonný 3D akcelerátor. Velmi vhodným doplňkem je plynová páka — ovládat plyn na klá- 
vesnici značně degraduje manévrovací možnosti stroje. Naopak bez pedálů se zde můžete jakž takž obejít. 


Zajímavosti: Flanker 2.0 patří na srazech českých virtuálních pilotů k neoficiálnímu prubířskému kamenu letec- 
kých kvalit všech příchozích. Mezi oblíbené kratochvíle patří průlet úzkým skalním okem, které autoři hry umís- 
tili nedaleko pobřeží na jižní straně mapy. Situace, kdy po obou stranách stroje zbývá ke skále maximálně půl 
metru, dokáže vehnat do žil opravdu neuvěřitelné množství adrenalinu. Na zvláště chladnokrevné jedince pak na 


pobřeží za okem čeká dvojice protiletadlových stanovišť a strmý skalní útes. Kdo úspěšně projde touto zkouškou 
odvahy, zvládne opravdu všechno. 


Výrobce/vydavatel: Terminal Reality/GOD 

Web: www.terminalreality.com 

Minimální požadavky: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 400 MB, 3D karta 

Simulované stroje: Cessna 172R Skyhawk, Piper Malibu Mirage, Piper Navajo Chieftain, Beecheraft King Air 200, 
Raytheon Hawker 800XP 


Popis: Civilní létání v té nejčistší podobě. Zde neexistují žádné kompromisy v podobě zjednodušeného kokpitu, 
nekonečně silných baterií, všemocných navigačních přístrojů či absence vyvažování stroje. Díky vhodnému výbě- 
ru strojů máte možnost zalétat si se všemi hlavními druhy civilních letadel (až na velká dopravní, bohužel), Cess- 
nou 172 počínaje a biz-jetem konče. Fly! není vhodný pro začátečníky - ti by narazili na neřešitelný problém v po- 
době přesného přenesení všech ovládacích prvků v kokpitu (jinými slovy - pokud nechápete, proč je před startem 
nutné nahodit v Hawkeru APU, nebude pro vás Fly! to pravé ořechové). Pro fajnškmekry je kromě detailně vy- 
modelovaných letadel připraveno i několik tisíc letišť po celém světě, naši republiku nevyjímaje. 


Hardwarová náročnost: Seriózní civilní létání si žádá velké oběti — cenami pilotních licencí počínaje a nároky 
na hardware pro simulátory konče. Na slabých stojích je Fly! absolutně nehratelný, majitelé středně silných ma- 
šin budou mít problémy při serollování částí kokpitu během letu (což je poměrně používaná funkce), a tak ten 
pravý požitek začíná až s PIII či K-7 se 128 MB RAM. Je vhodné zvážit investici do kompletní ovládací sestavy 
s plynem a pedály - tahle hra si to zaslouží. 


Zajímavosti: Autoři Fly! se hned od začátku vývoje snažili program maximálně přizpůsobit pro nové add-ony, 
a to jak komerční, tak freewarové. Na internetu se tak lze setkat s několika zdařilými implementacemi nových 
strojů — k nejpopulárnějším patří freewarové i komerční modely velkých dopravních letadel (zvláště všech verzí 
Boeingů 737). Podle slov jednoho z pilotů ten, kdo zvládne předletovou přípravu ve Fly! nebude mít v opravdo- 
vém letadlu potíže s palubní deskou... 


Microsoft Flight Simulator 2000 


Výrobce/vydavatel: Microsoft/Microsoft 

Web: www.microsoft.com/games/fs2000 

Minimální požadavky: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 400 MB 

Simulované stroje: Cessna Skyline, Bell JetRanger, Schweizer Sailplane, Soptwich Camel, Boeing 737, Boeing 
767, Concorde (+ jejich modifikace) : 


Popis: Zlé jazyky hovoří o tom, že je právě Flight Simulator nejlepším produktem Microsoftu všech dob. Zane- 
chejme však nesmyslných polemik — MSFS 2000 simuluje širokou škálu strojů — od větroňů a helikoptér až po mo- 
hutné Boeingy či nadzvukový Concorde. Na trh se dodává ve dvou verzích — Standard a Professional, které se od 
sebe liší pár detaily v letovém modelu a několika „speciálními edicemi“ běžných letounů (např. Cessna Skyhawk 
IFR). Stejně jako ve Fly!, i zde máme k dispozici celý svět s tisíci letišť, tentokrát však o něco detailněji zpracova- 
ný. Na rozdíl od jeho největšího konkurenta zde nenajdeme přesné kopie reálných kokpitů, ale i tak patří MSFS 
2000 k naprosté špičce civilního létání. 


Hardwarová náročnost: Civilní létání a Microsoft - ano tušíte dobře, tady se půjde až na krev. Detailní grafika 
a letový model jsou schopné vyčerpat možnosti naprosté většiny současných počítačů. Zkoušeli jsme MSFS 2000 
no gigahertzovém PIII, ale i tam při plných detailech v rozlišení 1 024 x 768 cukal. Naštěstí zde existuje bezpo- 
čet možností, kterak procesoru ulehčit - snížením zobrazované vzdálenosti počínaje, zjednodušením textur a le- 
tového modelu konče. Výrobcem deklarovanou minimální konfiguraci je nutné brát s rezervou, ale na středně sil- 
ných strojích se již dá celkem obstojně létat. Kupodivu není používání pedálů u MSFS tak markantní změnou jako 
u Fly! zde se bez nich klidně obejdete. 


Zajímavosti: Bylo by nošením dříví do lesa zmiňovat neuvěřitelné množství add-onů k MSFS (namátkou jmenuj- 
me server www.aircrafts.cz s několika desítkami skvělých modelů letadel), věnujme se přece jen o něco kurióz- 
nějším využitím tohoto simulátoru - šíře jeho nasazení je obrovská, od suchého tréninku RC amatérů či uchaze- 
čů o pilotní licenci až po animace leteckých neštěstí pro potřeby televizních zpravodajství. 


Výrobce/vydavatel: FASA Interactive/Microsoft 

Web: www.microsoft.com/games/crimsonskies 

Minimální požadavky: P II 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 650 MB, 8MB 3D karta 

Simulované stroje: nečekejte žádné reálné stroje - létat se bude s podivnostmi, které jako by z oka vypadly le- 
tadýlkům z komiksů Walta Disneye. Nejlepší stroj celé hry je vírník — a to je co říct... 


Popis: Spojené státy americké se vinou hospodářské krize rozpadly, pozemní doprava kvůli všeobecné anarchii 
zkolabovala - nastal zlatý věk létání. Desítky pilotů se prohánějí vzduchem v prapodivných strojích, které přistá- 
vají v nitru obrovských mateřských vzducholodí. V roli slavného leteckého piráta Nathana Zacharyho se musíte 
prokousávat tímto nehostinným světem a plnit rozličné mise, na jejichž koncích vás čekají peníze, sláva a bujará 
poprsí krásných amerických žen. Autoři Crimson Skies obdivuhodným způsobem skloubili poměrně realistický si- 
mulátor s akčně laděným komiksovým prostředím, ve kterém není nouze o „komiksově dramatické“ okamžiky. 
K dobru je nutné připočítat i možnost vlastních úprav letadel (modifikovat se dají jak motory, tak zbraně) a skvě- 
lou atmosférickou muziku ve stylu dvacátých a třicátých let. 


Hardwarová náročnost: V Crimson Skies strávíte většinu času letem těsně nad zemí, kde záleží opravdu na kaž- 
dém detailu okolní krajiny. Z tohoto důvodu je hra k počítačům nemilosrdná - slabší konfigurace nemají příliš 
šancí (hra silně trhá), majitelé středních strojů budou muset razantně snížit rozlišení a úroveň detailů a teprve 
vlastníci rychlejších Pentií III či Athlonů ocení krásu Crimson Skies v plném rozsahu. 


Zajímavosti: Na adrese www.crimsonskies.com najdete stránky příznivců deskové podoby Crimson Skies. Střízli- 
vě by se ono deskové hraní dalo popsat jako mix Dračího doupěte s MechWarriorem, ale podle slov pravidelných 
hráčů se při něm člověk královsky baví. Proti gustu žádný dišputát — koneckonců i vymalovávání poškození leta- 
dla na obrázku podle šablon výbuchů granátů může mít své kouzlo. 


Team Alligator 


Výrobce/vydavatel: Simis/GT Interactive 

Web: www.ka52.com 

Minimální požadavky: P 200, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 100 MB, 4MB 3D karta 
Simulované stroje: Ka-52 Alligator 


Popis: Po relativně podařeném Team Apache přišlo pokračování v podobě Team Alligatoru. Největší devizou hry 
je rozhodně kvalitní grafika, která patří ke špičce v oblasti vrtulníkových simulátorů. Zde stojí za to se občas jen 
tak prolétnout v tréninkovém módu a pokochat se zapadajícím sluncem. Alfou a omegou je zde však válčení, kte- 
rého si užijete víc než dost. Přítomnost inteligentní pěchoty s rozličnými zbraněmi (od pistolí až po protiletadlo- 
vé střely) dává boji potřebnou dávku napětí, jenž je navíc umocněno autentickými ruskými hláškami kolegy z po- 
sádky či wingmanů. V přestávkách mezi lety se staráte o vaši jednotku, přeskupujete posádky a udělujete vojákům 
„motivace“ v podobě láhve vodky, opušťáku, nebo drhnutí toalet kartáčkem na zuby. 


Hardwarová náročnost: Na prvním místě je nutné připomenout specifický rys moderních simulátorů helikoptér, 
a sice nutnost používat pedály. Setrvačnost stroje je obrovská, tak nezbývá při manévrech ve vyšších rychlostech 
dolaďovat správný kurz „nožně“. Namísto klasických pedálů lze spolehlivě použít i „kroutící“ 3D joystick, naopak 
nevhodné je používání digitálních tlačítek na klávesnici. Co se výpočetní náročnosti týče, pohybuje se Team Al- 
ligator v oblasti vyššího průměru — na středních strojích je s trochou dobré vůle v plných detailech hratelný, 
u slabších počítačů je pro plynulý běh nutné redukovat grafiku i fyziku, majitelé silných strojů si nemusejí dělat 
starosti vůbec. 


Zajímavosti: Mnohé překvapila na první pohled patrná podobnost Team Alligatoru s Flankerem 2.0. Vězte, že ta- 
to podobnost není v žádném případě náhodná — část týmu pracujícím na druhém Flankeru skutečně přešla ke 
„konkurenci“, kde vytvořila neméně skvělou hru, jakou je samotný Flanker 2.0. Na tomto místě bych ještě jednou 
rád poděkoval Gabriele Diffney za ochotu, se kterou mi poskytla všechny materiály o Team Alligatoru. 


Commanche Hokum 


Výrobce/vydavatel: Razorworks/Empire Interactive 

Web: www.razorworks.com 

Minimální požadavky: P 200, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 500 MB 
Simulované stroje: RAH-66 Comanche, Ka-52 Hokum 


Popis: Firma Razorwofks si libuje v „konfrontačních“ hrách. V rámci série Enemy Engaged se tak můžete již po- 
druhé posadit do kokpitu jak amerického, tak ruského vrtulníku. Tentokrát si autoří vzali na mušku poslední ge- 
neraci bojových helikoptér, které se však od sebe liší snad nejvíce za celou historii letectví — a jedené straně spe- 
cialista pro skrytý a elektronicky „přehlcený boj Commanche, zatímco na straně druhé superobratný bitevník 
s netradiční technologií dvou soustředných rotorů. Realismus letu je poměrně věrný - kvůli setrvačným silám se 
vyplatí používat v hojné míře pedály pro vyrovnání orientace stroje. Samotný popis ovládání vyjde na dvě stra- 
ny A3, což také o něčem vypovídá... 


Hardwarová náročnost: Na příkladu Commanche Hokum by se dal popsat „typický“ simulátor — na slabších kon- 
figuracích hratelný v technicky silně okleštěné verzi, na středních strojích v plných detailech mírné cukání při 
větším počtu objektů na scéně, rychlé stroje pak naprosto bez problémů i ve vysokých rozlišeních. Stejně jako 
u Team Alligatoru i zde je více než vhodné používat pedály, nebo alespoň 3D joystick. Bez precizního ovládání 
rotace se v boji moc dobře mířit nedá. Výbuchy doporučuji hnát přes subwoofer — právě v této hře jsou obzvlášť 
povedené. 


Zajímavosti: Commanche Hokum je v multiplayeru propojitelný se svým předchůdcem Apache Havoc. V praxi si 
tak lze vyzkoušet rozdíl jedné generace bitevních vrtulníků obou stran studené války. Po zrušení projektu Tank- 
Platoon tak jde o jediný moderní vrtulníkový simulátor s možností propojení s jinou hrou. Doufejme, že ne na 
dlouho. 


Část druhá: V OBLACÍCH 


Základní letové poučky 


Pokud jste se při četbě dostali až sem, tak vězte že tady teprve začíná to pra- 
vé létání. Následující stránky by měly i naprostým začátečníkům dostatečně 
osvětlit základy pilotáže do té míry, aby byli schopni podniknout několik úspěš- 
ných letů v leteckém simulátoru. 


Fyzika letu 


Na letoun působí ve vzduchu čtyři základní síly. V dopředném směru jde o tah motorů, který dává letadlu rych- 
lost. Proti němu působí odpor vzduchu, jak si letoun razí cestu skrze atmosféru. Všudypřítomná gravitace táhne 
stroj dolů, zatímco se jí snaží v opačném směru přemoci vztlak na křídlech. Vzájemné působení těchto sil dává le- 
tadlu výslednou výšku a rychlost. Tolik všeobecně známý princip letu, který je zde uveden pouze pro pořádek, pro- 
tože se to na příručku o létání sluší a patří. 


Základy řízení 


V podstatě každé letadlo se dá řídit třemi základními instrumenty - řídicí pákou (kniplem) natavující sklon výš- 
kovek a křidélek, regulátorem tahu ovládajícím motory a pedály, které mají na starost směrovku. Pohnutí řídicí 
pákou směrem k sobě (přitáhnutí) zvedne špičku letounu, který tak stoupá. Pohnutí od sebe (potlačení) má přes- 
ně opačný účinek — příď jde dolů a letadlo klesá. Vychýlení kniplu do strany natočí letadlo podle podélné osy na 
tu samou stranu a díky kombinaci šikmého působení vztlaku s kolmou gravitací letadlo zatáčí. Přidání a ubrání 
plynu zvyšuje, respektive snižuje rychlost letu. „Vykopnuti“ směrovky dočasně otočí letadlo podle kolmé osy — 
v praxi se tohoto jevu využívá hlavně pro dolaďování bočním traversem. Téměř všechny letecké manévry jsou pro- 
stou kombinací těchto osmi pohybů. 


Rychlost a výška 


V letectví existuje několik důležitých druhů výšek a rychlostí, bez kterých se žádný pi- 
lot neobejde. Nejznámějším typem rychlosti je indikovaná horizontální. Tuto rychlost 
lze odečíst z každého rychloměru - ať již z rezavého budíku stařičké Dakoty či z pro- 
jekce na sítnici pilota hypermoderní stíhačky. Poklesne-li tato rychlost pod kritickou | 
mez, letoun ztratí vztlak a dostane se do vývrtky (nekontrolovatelného pádu). Vzros- | 
te-li nad maximální kritickou hodnotu, letadlo se působením odporu vzduchu rozpad- 
ne. Dalším druhem rychlosti je takzvaná rychlost skutečná (nejlépe ji znají piloti ultra- 
lehkých letadel, když jim foukne protivitr a oni doslova stojí na místě). Poslední užitečnou 
rychlostí je vertikální, která ukazuje, jak rychle stroj klesá či stoupá. V letectví se používají také dva druhy výšek. 
Tou první je výška nad hladinou moře, druhou aktuální výška nad zemí. Kdo nechápe rozdíl mezi nimi, neměl by 
v noci létat přes hory (tradiční pilotní pořekadlo). 


Úhel náběhu — AOA 


V dřívějších simulátorech dosti opomíjený prvek, ale zároveň jedna z klíčových veličin létání. Úhel náběhu (an- 
glicky angle of attack) je definovaný jako úhel, který svírá podélná osa letounu se směrem letu. Nejlépe je v pra- 
xi vidět při přistávání velkých dopravních letadel, která klesají, ale zároveň míří přídí vzhůru. Simulátor, který kla- 
de důraz na správnou implementaci AOA, poznáte podle charakteristického „prosedávání“ během rychlého 
přitáhnutí při relativně nízkých rychlostech. 


Autopilot a jeho ovládání 


Důležitým vybavením všech moderních letadel je automatický pilot. Právě ten totiž odvede za pilota většinu „čer- 
né práce“ spojené s monotónním udržováním stanovené výšky, rychlosti a kurzu. Následující odstavce by vám 
měly vysvětlit základní pracovní módy většiny autopilotů, abyste je mohli efektivně využívat ke svému užitku. 
Věřte mi, že se to vyplatí (koneckonců potvrdit by to mohli i piloti stealthů nad Jugoslávií, kteří až na jednu čest- 
nou výjimku nemuseli nad bojovou zónou sáhnout na knipl). 


Follow Waypoint mode 


Vůbec nejpoužívanější je mód autopilota, při kterém letoun následuje v dané rychlosti a výšce předem vytyčenou 
trasu. Jakmile dorazí k jednomu waypointu (orientačnímu bodu), změní automaticky kurz k dalšímu v pořadí. Něk- 
teré autopiloty lze nastavit tak, že po dosažení cíle krouží okolo a vyčkávají další instrukce. Vhodné naprogra- 
mování waypointů dokáže u moderních letadel dělat divy - do týlu nepřítele tak můžete proniknout bez sebe- 
menší námahy. 


Follow Heading mode 


Tento mód je v principu podobný tomu předchozímu - jedinou obměnou je fakt, že se směr letadla nastavuje na- 
pevno bez používání waypointů. Extrémně vhodné pro dlouhé přímé lety zpět na letiště, nebo naopak co nej- 
kratší cestou k určenému cíli (což je mimochodem nejlepší způsob, jak přijít k úhoně). 


Follow at Set Speed mode 


Chcete se ujistit, že dorazite k cíli včas? Potřebujete udržet rychlost s okolními stroji? Nebaví vás neustálé přidá- 
vání a ubírání plynu během rutinních manévrů? Tento mód autopilota udrží konstantní rychlost za vás. Má však 
určité zpoždění, takže ho nelze použít při divokých akrobatických manévrech. Vesměs ale jde o velmi užitečnou 
věcičku. 


Take-off mode 
Technický pokrok dorazil i na vzletové dráhy. Nebaví-li vás procedura startu, můžete její podstatnou část svěřit 


do rukou elektronických obvodů. Stačí prostě nastavit cílovou výšku, a stroj sám vzlétne, zatáhne podvozek, na- 
staví klapky a vystoupá zvolenou rychlostí na danou letovou hladinu. Prosté, jednoduché a elegantní... 


Landing mode 


Tento „přistávací“ mód nachází největší uplatnění v moderních civilních letadlech, kde plně automatizuje proce- 
duru přistání. Spolupracuje s navigačními systémy ILS, VOR a GPS, takže se nemusíte bát, že skončíte v poli mís- 
to na letišti (i když u těch elektronických vymožeností jeden nikdy neví, co si zrovna umanou). Poslední dva jme- 
nované módy dokážou člověka připravit o radost z létání, takže je používejte jen v krajních případech. 


Refuel mode 


Jak se dozvíte o několik stránek dále, procedura tankování paliva za letu je velmi komplikovaná. Tento mód au- 
topilota dokáže letadlo udržet ve stabilním kurzu, takže se k němu může bez problémů připojit tanker a doplnit 
zásoby leteckého benzinu. Docela příjemná věc... 


Start 


Ačkoliv se může zdát, že start patří k jednoduchým pilotním úkonům, opak je pravdou. Start je hned po při- 
stání druhým nejrizikovějším manévrem, při němž již nespočet pilotů zaplatilo svým životem (ať již opravdovým 
či jen virtuálním) za chvilkovou nepozornost. Jen stěží bychom hledali dva letecké simulátory, ve kterých je start 
ztvárněný stejným způsobem - v jednom musíte poctivě odrolovat na dráhu, druhý zas klade důraz na předleto- 
vou kontrolu, zatímco třetí vás vyhodí rovnou na dráhu s nastartovaným motorem. Samotný proces startu se sklá- 
dá ze tří hlavních částí, které si v následujících odstavcích podrobněji přiblížíme. 

I 


Předletová kontrola 


První věc, kterou musí před startem pilot chtě nechtě udělat, je předletová kontrola funkčnosti všech důležitých 
přístrojů a postupné „oživení“ letadla. Jen málo vývojářů si troufne na implementaci detailně zpracované před- 
letové kontroly - vyžaduje to totiž dokonale zpracovaný kokpit letadla se všemi možnými i nemožnými přepína- 
či. Přesto se však našly dvě osamělé vlaštovky, ve kterých je správně zvládnutá „předletovka“ nutností — Fly!a Su- 
per Hornet. 

Jelikož se jednotlivé kroky předletové kontroly u jednotlivých typů letadel značně odlišují, je těžké dávat něja- 
ký univerzální návod - vždy je potřeba konzultovat takzvaný „kneeboard", což je tabulka se seznamem všech pře- 
depsaných procedur. Často bývá předletová kontrola jistou formou protipirátské ochrany, protože bez manuálu 
s kneeboardem není většina lidí schopná uvést letadlo do chodu (kdo nevěří, ať si ve Fly! zkusí nahodit biz-jet). 


Pojíždění 


Stojíme na stojánce, motor nám spokojeně přede v nízkých otáčkách a všichni nedočkavě čekají, až se dá letadlo 
do pohybu. Pojíždění je pro začátečníka na celé proceduře startu nejtěžší —- vyznat se ve spleti informačních tabu- 
lí a čar na letištní ploše chce trochu cviku a přinejmenším pro začátek také mapku daného letiště. Pojiždění na start 
je nejlépe zvládnuté ve Flight Unlimited III, odkud se dá univerzálně aplikovat na všechny ostatní simulátory. 

Ještě před uvolněním parkovacích brzd je nutné nastavit podle tabulek správnou komunikační frekvenci a po- 
žádat věž o povolení k pojíždění. Jakmile jej obdržíme, můžeme stroj s klidným svědomím odbrzdit, lehce přidat 
plyn a pomalu se šinout po drahách vymezených plnými čarami vstříc vzletové dráze přidělené z věže. Názvy jed- 
notlivých drah uvidíte na bílých tabulích podél pojížděcích tras — připomeňme jen, že písmeno za číslem dráhy 
značí, zda jde o dráhu levou (L) či pravou (P). Pro snadnější orientaci je vhodné vyzkoušet si pojíždění ve dne, než 
se pustíte do nočního letu. 


Rozjezd a start 

Jakmile dorazite na určenou dráhu a stočíte letadlo do jejího směru, je na čase zastavit a požádat o povolení ke 
startu. Po jeho udělení nezbývá než naposledy zkontrolovat správné nastavení klapek (příslušný úhel naleznete, 
jak jinak, v kneeboardu) dát motory na plný plyn a uvolnit brzdy. V žádném případě „nedržte“ letadlo s vytoče- 
nými motory na brzdách příliš dlouho - můžete ho poměrně snadno převrátit a skončit let ještě před tím, než se 
vůbec odlepíte od země. Jakmile dosáhnete dostatečné rychlosti pro vzlet, pomalu přitáhněte knipl (opravdu po- 
malu a s citem, jinak ulomíte ocas o dráhu) a vychutnejte si ten pocit letu. Po ujištění, že start proběhl bez zá- 
vad, zatáhněte podvozek a pomalu srovnávejte klapky do cestovní polohy. 


Základní letové prvky 


Dostali jste se úspěšně do vzduchu, takže nadešel 
čas na další lekci základů pilotáže. Před tím, než 
spolehlivě dosednete, je potřeba naučit se zákla- 
dům bezpečného stoupání, klesání a změn kurzu. 


Stoupání 


Ač se to může zdát absurdní, správné stoupání je 
doslova fyzikální alchymii. Vašim neocenitelným 
pomocníkem bude výškoměr, umělý horizont i uka- 
zatel vertikální a horizontální rychlosti. Právě z je- 
jich údajů snadno zjistíte, jak rychle stoupáte a jak j 
dlouho ještě budete moci stoupat. : 

Představme si letadlo letící čistě rovně, jehož 
pilot chce vystoupat na vyšší letovou hladinu. Přidá tedy o něco tah motorů a mírně přitáhne knipl. Údaje na výš- 
koměru rostou, ukazatel vertikální rychlosti ukazuje přijatelnou hodnotu stoupání kdesi v horní třetině obou- 
směrné stupnice, umělý horizont signalizuje zvednutou příď a rychloměr drží stabilní horizontální rychlost. Tak 
nějak by mělo vypadat ukázkově zvládnuté stoupání. 

Pokud by náhodou přitáhl knipl o něco více, horizontální rychlost by začala postupně klesat, až by dosáhla 
kritickou mez a letoun by se postupně propadl do vývrtky. Na druhou stranu příliš plynu znamená neefektivní 
využívání síly motoru a s tím spojené plýtvání palivem. Akrobatičtí piloti létající doslova „na výpary“ by mohli 
o úspoře kerosinu vyprávět. 


Klesání 


Klesání s sebou přináší podobná rizika jako stoupání - klesáte-li příliš rychle, může dojít k překročení maximální 
konstrukční rychlosti , což se velmi rychle projeví kompletní disintegrací nosných ploch a kusů trupu. V takovém 
případě nezbývá než potupně opustit letoun na padáku. Méně časté je propadnutí do vývrtky během běžného 
klesání — to se stane, pokud příliš uberete plyn a vytrvale ignorujete kontrolky signalizující nebezpečí pádu. 

Specifické je přibližování na přistání, při kterém je u určitých typů letadel nutné klesat při vyšším úhlu nábě- 
hu (cca 10-20 stupňů). Tuto techniku používá většina tryskových letadel, která tak snižuje rychlost nutnou pro 
udržení stroje ve vzduchu (křídla poskytují vyšší vztlak než při nulovém AOA). 


Obraty 


Při otáčení přibude ke sledovaným přístrojům také inklinometr, 
který ukazuje ideální úhel naklonění letadla. Fyzikální princip to- 
hoto přístroje je jednoduchý - silueta letadla ukazuje náklon po- 
dobně jako umělý horizont a volně ložená ocelová kulička v dolní 
části reaguje na odstředivou sílu při zatáčení. Souhlasí-li pozice 
kuličky s ukazatelem napojeným na siluetu, prolétá letadlo opti- 
mální oblouk. Je-li kulička výše, pak je potřeba stroj do zatáčky ví- 
ce naklonit a naopak. Náklon letadla se děje prostřednictvím kři- 
délek na zadní části křidla —- tato křidélka se vychylují v závislosti 
na pohybu kniplu a následná aerodynamická změna natočí stroj do požadované polohy. 
Průlet zatáčkou můžeme urychlit jemným přitažením řídicí páky (tzv. „utahování“ zatá- 
ček), pozor však na drasticky rostoucí přetížení a pokles rychlosti. 

Obraty lze vhodnou kombinací přitažení, potlačení a nastavení tahu motorů kombi- 
novat se stoupáním i klesáním. Právě spirálovité sestupné lety patří k nejpoužívanějším 
způsobům čekání na povolení k přistání na nejvytíženějších mezinárodních letištích, tak- 
že je jejich bezchybné zvládnutí opravdu nutné. Nezapomeňte si ale pořád hlídat rych- 
lost - jednou vám ostražitost zachrání virtuální (a možná i ten skutečný) život. 


Přistání 


Dostat se do vzduchu bylo ještě relativně snadné, 
ale jednou musí každé letadlo přistát. Přistání pat- 
ří k nejkritičtějším okamžikům letu — i sebemenší 
chyba může skončit katastrofou. Bezchybné zvlád- 
nutí procedury přistání je alfou a omegou úspěš- 
ného letu. 


Přistání s vizuální navigací 


Přenesme se teď do role pilota vrtulového stroje 
vdruhé světové válce. Právě se vrací z letu nad úze- 
mím nepřítele a zbývá mu už jen jediné — dovést 
letadlo v pořádku domů. Nejprve musí najít na ma- 
pě oblasti vhodné letiště, kde by mohl přistát. Ve 
spolupráci s palubním kompasem doletí nad letiště, požádá věž o povolení k přistání a přichystá se na samotný 
manévr. 

Opusťme nyní našeho válečného veterána a jeho myšlenky na sklenku whisky nebo čistě povlečenou postel 
a věnujme se tomu, co všechno je nutné před vizuálně řízeným přistáním udělat. Nejdůležitější je zapamatování 
orientace přistávací dráhy — klidně si udělejte pár okruhů nad letištěm (v simulátoru se na vás nikdo zlobit ne- 
bude) a snažte si zapamatovat vhodné orientační body pro co nejpřímější finální přiblížení (např. domy, kopce, 
silnice atd.). 

Před zahájením samotného přiblížení (final approach) odleťte z oblasti letiště směrem proti předpokládané- 
mu směru přistání. V průběhu letu snižujte rychlost, vysuňte klapky a podvozek. Ve vzdálenosti cca pěti až dese- 
ti kilometrů od letiště proveďte nejrizikovější část letu — finální obrat na přiblížení. Pokud zvládnete obrat o 180 
stupňů při nízké rychlosti a vysunutém podvozku, máte již z poloviny vyhráno. Orientujte se pomocí pomocných 
orientačních bodů a vizuálního kontaktu s přistávací dráhou udržet směr tak, aby byl směr vašeho letu rovno- 
běžný s osou dráhy. Držte stabilní přistávací rychlost (podle typu letadla, většinou mezi 100-300 km/h) a po- 
stupně snižujte výšku (ideální rychlost klesání je cca 5-10 m/s). Snažte se regulovat rychlost klesání tak, abyste 
směřovali cca 100 metrů za práh (začátek) dráhy - vyhnete se tak potížím s případným přeletěním vhodného mís- 
ta pro přistání a nutnosti opakovat přistávací proceduru. Nesnažte se zbytečně snižovat rychlost pod přípustnou 
mez - mohlo by se stát, že po krátké vývrtce skončíte kdesi na louce před letištěm. 

Způsob klesání silně závisí na typu podvozku, kterým vaše letadlo disponuje. Pokud máte „klasický“ tříkolový 
podvozek s kolečkem vzadu, snažte se klesat v horizontální poloze, abyste ve finále dosedli na všechna tři kola 
najednou. Opačná situace nastává u letadel s příďovým kolečkem. Zde je nutné postupně „prosedat“ (tj. mít příď 
namířenou pod úhlem 10-20 stupňů vzhůru), abyste dosedli nejprve na postranní kola a teprve po zpomalení na 
příď. V průběhu letu je u některých simulátorů nutné opravovat efekt větru pomocí pedálů - vyrovnávání knip- 
lem vás zbytečně rozhodí z ideálního kurzu. 

Podvozek vašeho letadla se dotkl přistávací dráhy, takže je na čase rozhodnout se, zda dokážete zastavit le- 
tadlo včas před koncem přistávací dráhy. Pokud si tím nejste jisti, dejte plný plyn a znovu vzlétněte - opakování 
přistání je vždy méně bolestivé než přetažení přistávací dráhy. Když máte přes sebou dostatečnou rezervu pro za- 
stavení stroje, stáhněte otáčky na minimum a začněte brzdit. Je-li váš stroj vybavený zpětným tahem, je čas ho 
použít. Případné výchylky z ideální rovné stopy korigujte pedály. Gratuluji, právě jste bezpečně přistáli. 


Přistání s přístrojovou navigací 


Doba již o něco pokročila, letecký provoz zhoustl a nadešel čas všemožných 
elektronických instrumentů, které mají (nebo spíše které by měly) v maximál- 
ní možné míře usnadnit pilotovi navigaci a přistání. Prvním systémem, o kte- 
rém si povíme, je VOR, tím druhým je všem virtuálním letcům notoricky zná- 
mý ILS. 


VOR - co to je? 


Sytém VOR (neboli Very high freguency Omnidirectional Range) tvoří soustava 
radiomajáků, které vysílají radiální impulzy, díky nimž lze velmi snadno navigo- 
vat od jednoho majáku k druhému pomocí přístroje umístěného na palubě le- 
tadla. Do jeho paměti lze zadat trasu letu prostřednictvím soustavy majáků a on 
již indikuje správný kurz letu. Jakmile přeletí určitý maják (tj. začne přijímat je- 
ho impulzy z jiného směru), automaticky se naladí na další v pořadí. Rychlé, lo- 
gické a jednoduché... : 

V posledních letech začal být systém VOR vytlačován progresivnějším systé- 9 ; 
mem GPS. Jeho přesnost je po odstranění záměrně vkládané chyby natolik vy- 
soká, že bohatě dostačuje k určení přesné polohy v řádu několika metrů. Systém 
GPS propojený s digitální mapou představuje pro letce finančně dostupnou al- 
ternativu k navádění pomocí VOR, za které se musí těžce platit. 


ILS — jak s ním přistát? 


Jak jistě mnozí z vás vědí, zkratka ILS znamená „Instrumental Landing System“ čili systém pro přistání pomocí 
přístrojů. Skládá se ze dvou rádiových paprsků — horizontálního, který pomáhá srovnat směr letu s osou přistá- 
vací dráhy, a vertikálního, který ukazuje doporučenou sestupovou dráhu. Tyto dva paprsky se promítají do kříže 
na indikátoru ILS ve vašem letadle. 

Jak tedy vypadá „klasické“ přistání na ILS? Jednoduše — pomocí VOR se dostanete na přibližovací kurz k při- 
stávací dráze, nastavíte správnou frekvenci ILS a pak jen kopírujete pohyby zaměřovacího kříže. Pokud jeho ho- 
rizontální linka vyjede na displeji nahoru, klesáte příliš rychle, a je potřeba buďto zvýšit 
tah, nebo přitáhnout knipl. Analogicky funguje vertikální linka určující kurz vašeho stro- 
je ve vztahu k ose dráhy - vychýlí-li se vlevo, zahněte doleva, a naopak. 

Jediné, o co se musíte při ILS přistání starat, je správná rychlost letadla. Nesmí být 
ani příliš vysoká, ani nízká (o tom vás bohužel indikační kříž ILS nemůže informovat) - 
vhodné je naučit se udržovat tzv. standardní rychlost klesání, jejíž tabulkové hodnoty 
pro příslušný stroj naleznete ve většině případů v manuálu. Pak se ani nemusíte dívat 
ven z letadla - kompletní přistání se dá provést pomocí přístrojů. 


Základy vzdušného boje 


Základy virtuální pilotáže máte úspěšně za sebou, takže je na čase na první křest ohněm v podobě bojového le- 
tu a prvního střetnutí s nepřítelem. Ano, škola dogfightu je tu. 


Jednotlivé bojové fáze 


Detekce 

Vzhledem k účinnosti moderních systémů, kdy k sestřelení stačí obvykle jedna až dvě rakety vzduch-vzduch, je 
velmi důležité pravidlo „vidět, ale nebýt viděn“. Snažte se proto nepříteli maximálně znesnadnit možnost detek- 
ce - sestupte na co nejnižší letovou hladinu, vypněte radar, nepoužívejte přídavné spalování a dodržujte rádio- 
vý klid. Vyplatí se spolupráce se systémy včasné detekce jako AWACS apod. 


BVR 

Zkratka BVR znamená „beyond visual range“ a rozumí se pod ní souboje vedené na vzdálenost, kdy ještě nelze 
protivníka spatřit na vlastní oči. Boj se omezuje na vypuštění střel dlouhého a středního doletu a snahu o maxi- 
mální utajení své pozice. Opět platí, že kdo dřív zjistí nepřítele, ten většinou tyto souboje vyhrává. V moderních 
konfliktech probíhá 80 % bojů právě BVR 


Přiblížení 

Po odpálení raket pro BVR boj následuje fáze přiblížení k nepříteli. Zde je nutné zachovat maximální ostražitost, 
protože protivník může stále ještě odpálit střely středního doletu. Jak se vzdálenost mezi letouny zkracuje, hle- 
dají si oba protivníci ideální pozice pro zahájení další fáze, kterou je... 


Manévrový boj 

Ano, tohle je starý dobrý dogfight, který zůstal od dob první světové války v podstatě beze změn. Obě letadla se 
snaží vzájemně vymanévrovat a dostat se do pozice příhodné pro zahájení palby raketami krátkého doletu nebo 
hlavňovými zbraněmi. O principech manévrového boje, který zažil svou moderní renesanci po prvotním viet- 
namském debaklu Phantomů bez hlavňové výzbroje, bylo napsáno nespočet publikací. Jeho základní rysy probe- 
reme o stránku dále, takže můžeme směle k fázi poslední. 


Odpoutání se 

Manévrový boj patři k největším žroutům paliva a munice - stroje i piloti při něm pracují na samé hranici mož- 
ností, a tak není divu, že za poměrně krátkou dobu dosáhnou zásoby střeliva a kerosinu kritickou mez. V této 
chvíli je nutné boj co možná nejbezpečnějším způsobem přerušit a vrátit se co nejrychleji na základnu. Takže ostrý 
obrat, forsáže naplno a pryč odsud. 


Souboje na krátkou vzdálenost 


Než se pustíte do manévrového boje na krátkou vzdálenost, je potřeba racionálně zhodnotit situaci. Důležitý je 
zejména počet protivníků, kteří proti vám stojí, jejich výzbroj a hlavně typ a kategorie letadla, kterým disponují. 
V případě, že čelíte přesile, je vhodné místo sebevražedného boje raději zvolit taktiku rychlého ústupu do bezpe- 
čí - zachráníte si tak nejen život, ale také cenný stroj. Pokud se ale rozhodnete boj přijmout, mohou nastat tři 
základní varianty: 


Nepřítel má lehčí a obratnější stroj než já 
V tomto případě nepřipadá snaha o vymanévrování v úvahu - snažte se využít přebytek výkonu svého stroje, 
protože to je to jediné, čím můžete protivníkovi konkurovat. Snažte se proto zlákat cizí stroj do dlouhých stou- 
pání, při kterých ztratí energii mnohem rychleji než vy a nebude schopen vás následovat. Jakmile ztratí rychlost 
a vy od něj získáte určitý odstup (cca 1-2 km), zaměřte jej a ihned střílejte. Většinou nebude mít rychlost po- 
„ třebnou k úniku před velmi obratnou raketou krátkého dosahu. 


S nepřítelem máme rovnocenné stroje 

Zde přichází do taktického plánování i další faktory. Má nepřítel modernější výzbroj než já? Kolik asi má pa- 
liva? Zbývá mu nějaké střelivo? Kdo z nás se přibližuje vyšší rychlostí? V závislosti na situaci pak operativně zvol- 
te další postup. Nebojte se být kreativní - nečekané použití vzdušné brzdy či naopak forsáží dokáže udělat divy. 
Zajímavě zní i pokus o donucení protivníka k chybě při akrobatické pilotáži v malých výškách (u většiny simulá- 
torů to opravdu funguje). 


Nepřítel má těžší a méně obratný stroj než já 

Máte v ruce většinu trumfů a byl by hřích takovou hru prohrát. Sázejte na utahované zatáčky při malých rych- 
lostech, které protivník nemá šanci zvládnout. Jakmile se za něj zavěsíte, už vás jen těžko setřese. Střílejte z mi- 
nimální možné vzdálenosti ve chvíli, kdy budete mít absolutní jistotu zásahu - v případě potřeby použijte místo 
raket i kanón. Pozor na to, abyste se nedostali během souboje příliš vysoko. S přibývající výškou získá protivník 
díky silnějším motorům na síle. 


Souboje na hlavňové zbraně 


Pomineme-li závěrečnou fázi boje moderních stíhaček, patří hlavňový boj k doménám simulátorů z první a dru- 
hé světové. Výkony tehdejších letadel nebyly nikterak oslnivé, a tak o výsledcích bojů často rozhodovala vzájem- 
ná pozice při začátku souboje - ten kdo byl nahoře, vzadu či se sluncem v zádech, obvykle svého protivníka zni- 
čil během několika sekund. Pozor na rychle ubývající munici - nestřílejte v dlouhých dávkách, ale vždy jen krátce 
v okamžiku, kdy si jste jisti zásahem. 


Manévry ve formaci 


Málokdy se stane, že proti sobě bojují osamocená letadla. Většinou se jedná o vzájemné souboje dvojic, kdy je 
každý vedoucí stroj doprovázený jedním wingmanem (číslem), který svého „leadera“ kryje. Nahlédli jsme proto do 
současné kuchyně USAF a přinášíme vám několik osvědčených receptů pro boj dvojic. 


Eyeball a Shooter 

Častokrát se stane, že je nutné navázat vizuální kontakt s blížícími se stroji, aby bylo možné identifikovat jejich 
příslušnost a případné nepřátelské úmysly. Jeden z dvojice proto letí vstříc předpokládaným nepřátelům, zatím- 
co ten druhý čeká opodál připravený na útok raketami vzduch-vzduch. Poměrně jednoduchý trik, který je ale vel- 
mi účinný zvláště v podmínkách „studené války“, kdy je nutné rozlišovat mezi provokacemi a opravdovým úto- 
kem. 


Drag 

Formace se přibližuje k nepřátelským letadlům z boku. První stroj se obrací jejich směrem a letí jim vstříc coby 
návnada, zatímco se druhý letoun širokým obloukem dostává za protivníka a ihned zahajuje palbu. Existuje i BVR 
modifikace, kdy „návnada“ letí jedním směrem, aby se v zápětí dostala prudkým přemetem do protisměru. Wing- 
man tak získá více času na zaměření zmeteného nepřítele. 


Ofenzivní rozdělení 

Vedoucí formace provede obrat, aby se dostal přímo před letadla nepřítele, která ho začnou pronásledovat. Wing- 
man se mezitím prosmýkne na opačnou stranu od vedoucího a ostrou zatáčkou vpadne agresorům do zad. Tato 
+ metoda je však velmi náročná na precizní provedení - jakékoliv zpoždění na straně wingmana může mít pro ve- 
doucího fatální následky. 


Sendvič 

Jeden z nejstarších triků používaných při napadení zezadu. Vedoucí formace provede prudký obrat směrem od 
wingmana ve snaze odlákat útočníky do strany tak, aby se jim mohl wingman „pověsit na záda“. Tato metoda již 
slavila nespočet úspěchů v reálných bojových podmínkách a (světe div se) stále ještě funguje. Klobouk dolů, pá- 
nové. 


Defenzivní rozdělení 

Představte si situaci, kdy je dvojice strojů napadena zezadu stejným počtem nepřátelských letadel. Situace téměř 
beznadějná, dalo by se říct, ale i zde existuje stanovaný postup. Vedoucí formace proto prudce přitáhne a poku- 
sí se o přemet, kterým by se dostal za blížící se nepřátele. Mezitím provede wingman prudký sestupný obrat a bu- 
de se snažit dostat za stroje protivníka, které celkem logicky pronásledují vedoucího, jelikož ve stoupání rychleji 
ztrácí drahocennou rychlost, Za optimálních podmínek se vedoucímu podaří odlákat pozornost nepřítele dost 
dlouho na to, aby mohl wingman zahájit palbu 


Grinder 
Oblíbená taktika letounů F-14, které nejprve vytvoří přehradnou palbu střelami dlouhého doletu fire-and-forget 
(tj. „vystřel a zapomeň“ — samonaváděcí střely, které nepotřebují stálý link se zaměřovacím počítačem mateřské- 


ho letounu) a poté prudkou sestupnou spirálou unikají z dosahu nepřátelských radarů a spěšně opouštějí bojiště. 


Tankování ve vzduchu 


Spotřeba moderních vojenských letadel je 
* natolik vysoká, že se prakticky nedokážou 
obejít bez možnosti tankování ve vzduchu. 
Právě dokonalé zvládnutí tohoto manévru | 
hraje klíčovou roli při všech současných le- 
teckých akcích — vzpomeňme až osminásob- 
né tankování stíhaček během loňských úde- 
rů proti Jugoslávii. Existují dva základní 
způsoby doplňování paliva ve vzduchu, o kte- | 
rých si teď povíme něco víc. 


Tankování s pasivním tankerem 


Tento způsob tankování se používá zejména [ 
u strojů evropské provenience. Princip je jed- 
noduchý - v pevně stanovené výšce se po- 
hybuje v neměnném kurzu a rychlosti tan- 
ker, který za sebou táhne hadice zakončené ň 

„košem“ pro její snadnější zachycení. Proces doplnění paliva začíná přiblížením stíhačky na „čekací“ dráhu bokem 
od tankovacího letadla. Tam vyčká, dokud nedostane povolení ke spojení s tankerem. 

Zajímavé věci se začnou dít ve chvíli, kdy tanker udělí povolení k doplnění paliva. Stíhačka vysune pomocný 
tankovací ventil (v praxi vypadá jako roura vedoucí kolem kokpitu) a začne se pomalu přibližovat ke koši benzi- 
nové hadice. Ve chvíli, kdy se povede „spojení“, dojde k zajištění ventilů a do útrob letounu začnou proudit stov- 
ky litrů leteckého benzinu. Případné turbulentní efekty jsou eliminovány pružností hadice a pevným spojením 
obou letadel. Za pár desítek sekund je po všem, letadla se rozpojí a plně natankovaná stíhačka zpomaluje, klesá 
a uhýbá do strany, kde se zařadí do formace čekající na dotankování zbylých letadel. 


Tankování s aktivním tankerem 


Nebyli by to Američané, aby neměli něco extra. V tomto případě jde o tankování s aktivním tankerem. Jde de fac- 
to o obrácenou proceduru popsánou v předchozích odstavcích. Začátek je v principu skoro stejný — letoun se do- 
stane z čekající formace na přibližovací kurz k tankeru, ale namísto dalšího zkrácení vzdálenosti udržuje stabilní 
odstup. 

Ve chvili, kdy je pilot stíhačky připrave- 
ný s otevřeným krytem ventilu nádrže, zač- 
ne tanker přibližovací manévr. Ze zadní čás- 
ti trupu se vysune tuhá teleskopická hadice, 
jejíž konec dálkově ovládá operátor. Letou- 
ny přejdou dvě „mezipozice“ ve vzájemné 
vzdálenosti 100, respektive 50 stop, a dojde 
ke kontaktu, kdy si tanker doslova odchytí 
„nehybně“ visící stíhačku. Pilotovi stíhačky 
pomáhají k drobným korekcím kurzu dvě sé- 
rie navigačních světel na spodku trupu tan- 
keru - jedna upřesňující výšku a druhá vzdá- 
lenost od tankeru. Turbopumpy zapracují, do 
letadla se nahrnou hektolitry kerosinu a opět 
dojde k odpojení naprosto stejným způso- 
bem - snížení rychlosti, klesání, zatáčka. Pi- 
lot zavře kryt ventilu nádrže a může v klidu 
pokračovat v misi. 


Popisy palubních zbraní 


Je na čase povědět si něco málo o neznámějších typech výzbroje, kterou lze na vaše letadlo umístit. Následující 
přehled rozhodně není úplný, měl by jenom ilustrovat variabilitu použití letecké bojové techniky a sloužit jako 
určité vodítko při vybírání vhodné výzbroje pro dané typy misí. 


Hlavňové zbraně 


Ač jim několikrát prorokovali konstruktéři naprostý zánik, přesto patří k nedílným součástem výzbroje moderních 
letadel. Univerzální použití a zejména cena munice z nich dělají výtečnou zbraň i na prahu jednadvacátého sto- 
letí. 


Nejpoužívanější typy 
Palubní kulomety 


Největší boom slavily během druhé světové války. Standardní ráže se ustálila na 12,7 mm (nebo .50 palce) a ně- 
které stíhačky jich nesly až osm. Jejich ničivá síla je obdivuhodná — pamětníci vzpomínají, kterak Mustang při pro- 
následování Focke-Wulfa prostřílel skrznaskrz čerstvě položené kolejnice. | dnes se v moderních strojích objeví 
modifikace rychlopalného .50 kulometu coby primární hlavňová výzbroj. 


Standardní kanóny 

Některým leteckým konstruktérům vadila „malá“ destrukční síla kulometů, a tak se rozhodli vybavovat svá leta- 
dla také kanóny - zpočátku 20mm, později pak standardně 30mm. Zejména letouny, jejichž úkolem bylo ničení 
přilétajících bombardérů, disponovaly až čtyřmi „třicítkami“ najednou. Třicetimilimetrový kanón plní i dnes roli 
univerzální palubní zbraně efektivní jak na letadla, tak proti slabě pancéřovaným pozemním cílům. Důležitou ro- 
li hraje kanón zejména u helikoptér. 


Velkorážní kanóny 
Pokrok, kterého během druhé světové války dosáhl vývoj stíhacích bombardérů, dal vzniknout zajímavému ná- 
padu - do útrob jednoho z nich byl zamontován 57mm kanón, který se osvědčil zejména proti lodím. Stejně tak 
uvedli Němci zajímavé podvěsné kanóny s dlouhou hlavní a wolframovou municí, které měly na svědomí něko- 
lik stovek zničených ruských tanků. Zatím poslední nasazení velkorážních leteckých kanónu bylo ve Vietnamu na 
palubách gunboatů. 


Chase view 


Rakety vzduch-vzduch 


Páteř protiletadlové výzbroje všech 
bojových letounů tvoří právě střely 
vzduch-vzduch. Na začátku viet- 
namské války dokonce američtí 
vojenští experti spekulovali s ideou 
naprostého nahrazení hlavňové vý- 
zbroje raketami, avšak nevalné bojo- 
vě výsledky takto upravených strojů 
jenom potvrdily názory, že rakety 
nemohou sloužit jako jediný univer- 
zální prostředek vzdušného boje. 


Nejpoužívanější typy 


Sidewinder 

AIM-9, asi nejznámější série raket 
vzduch-vzduch. Střela je vybavena 
infračerveným čidlem, a její efektiv- 
ní dostřel činí 15 km. Základy boje se 
Sidewindery patří k elementárním 
znalostem všech bojových pilotů, jak 
virtuálních, tak skutečných. Existují 
i modifikace země-vzduch používa- 
né v mobilních protiletadlových sta- 
novištích (např. americký Chaparral) 


AMRAAM 

Advanced Medium Range Air-to-Air 
Missile - vedle Sidewinderů asi nej- 
používanější protiletadlová radarem 
naváděná střela. Její poslední modi- 
fikace mají efektivní dostřel až oko- 
lo 70 km. Páteř výzbroje amerického 
letectva. 


Phoenix 

Proslýchá se, že jsou to právě střely 
Phoenix, které stále drží v aktivní 
službě dnes již poněkud zastaralé le- 
touny F-14 Tomcat. Díky schopnosti 
zaměřit několik cílů najednou patří 
k nejlepším zbraním pro boj BVR. 
V současné době se testuje jejich na- 
sazení na letounech F/A-18 E Super 
Hornet. 


R-73, R-77 
Ruské ekvivalenty Sidewinderů a AMRAAMŮů. Zejména R-77 předčí podle slov nezávislých expertů AIM-9x téměř 
ve všech směrech. Kombinace Su-27 se čtyřmi R-77 je pro většinu současných letadel nepřekonatelným oříškem. 


Stinger 
Standardní protiletadlová střela západních helikoptér. Má poměrně dobrou účinnost na krátkou vzdálenost. 


Zbraně proti pozemním cílům 


Po stagnaci během první a druhé světové války na- 
bral vývoj zbraní proti pozemním cílům nové obrát- 
ky s příchodem raketových a zejména laserových 
technologií. Dnes již každý moderní simulátor do- 
voluje používat laserem naváděné bomby, jejichž 
úžasná přesnost šokovala svět během operace Poušt- 
ní bouře. 


Nejpoužívanější typy 
AGM 


Air-to-Ground Missile neboli střela vzduch-země. 
Nejznámějším zástupcem této třídy je Maverick a ta- 
ké série protiradarových střel HARM a ALARM. Po- 
slední dobou se však od používání „obyčejných“ AGM ustupuje - jsou pomalu vytlačovány laserem naváděnými 


bombami a střelami s plochou dráhou letu. 


Mk 

Obyčejné „hloupé“ bomby, tak jak je známe už z první světové. S nástupem pokročilých zaměřovacích počítačů 
však nadále představují levnou alternativu pro ničení cílů, u kterých není potřeba přesného laserem naváděného 
bombardování. 


JDAM 

Unikátní typ bomby naváděný pomocí systému GPS. Jakmile se letoun dostane ve vhodném úhlu do blízkosti cí- 
le a odhodí bombu, pomáhá jí řídit počítačový navigační systém, do kterého byly vloženy souřadnice cíle. Pak už 
nezáleží ani na počasí či denní době — bomba si svůj cíl neomylně najde. 


GBU 

Guided Bomb Unit neboli naváděná bomba. V přední části má detektor laserových paprsků, které se odrážejí z osví- 
ceného cíle. Bomba pak bezpečně zamíří daným směrem a dokáže zasáhnout s ohromující přesností — není pro ni 
problém trefit se do odkrytého poklopu ventilace na střeše budovy. 


Csw 
Kazetová bomba určená pro ničení rozsáhlejších pěchotních uskupení. Žhavý kandidát pro zařazení na listinu za- 
kázaných zbraní, zejména kvůli problematické likvidaci nevybuchlých kazet. 


Durandal 


Kombinovaná bomba určená po ničení přistávacích drah a pozemních komunikací. 


Hellfire 


Téměř všemocná protitanková zbraň amerických helikoptér. Její přesnost a destrukční síla je vskutku impresivní. 


Vše o AA zbraních 


Protiletadlové zbraně představují pro piloty smrtelné ohrožení. Ať se již jedná o Šilku postávající na kraji lesa ne- 
bo dobře maskovaný komplet S-400, je nutné mít se před nimi neustále na pozoru. Následující kapitola vás se- 
známí se základními typy protiletadlové výzbroje. 


Hlavňové zbraně 


Snadná manipulace, relativně levný provoz a univerzální použití — to je hlavní charakteristika protiletadlových 
hlavňových zbraní. Jsou staré jak letectvo samo — koneckonců samotný velký Rudý baron by mohl vyprávět o účin- 
nosti australských kulometů. 


Defenzivní taktika 


Hlavňové zbraně mají dvě velké nevýhody — komplikované zaměřování a omezený dostřel. V podmínkách druhé 
světové není nic snadnějšího, než se držet dostatečně vysoko, kam protiletadlovci nedostřelí. S nástupem říze- 
ných střel však přestaly být vyšší hladiny bezpečné, a tak je nutné zvolit opačnou taktiku — letět co možná nej- 
rychleji co možná nejníže a nedat obsluze sebemenší šanci na zaměření. Výběr vhodných směrů nápad je v po- 
sledních letech vědou, do které jsou zapojeny celé týmy vybavené satelitními snímky. 


Nejpoužívanější typy 
Protiletadlové kulomety 


Patří ke standardní výzbroji většiny obrněných vozidel a ponejvíce mají ráži 12,7 mm. Pro vysoko letící stroj ne- 
představují žádné nebezpečí, stejně tak nejsou účinné proti rychlým letadlům v malých výškách. Určité nebezpe- 
čí představují pro helikoptéry, které s nimi musejí počítat 


Protiletadlové dělostřelectvo statické 

AAA, triple A, celým jménem Anti Aircraft Artillery. Do této kategorie patří vše od starých německých acht-ach- 
tů až po moderní rychlopalné 30mm kanóny. Největší nebezpečí představují tyto zbraně pro formace bombar- 
dérů, které se musejí prodírat hustou hradbou flaku. Nevýhoda v podobě pomalého míření přetrvává dodnes. 


Protiletadlové dělostřelectvo samohybné 

Do této kategorie patří jedna z nejobávanějších nočních můr nízko letících strojů — Šilka. Radarem a počítačem 
naváděné rychlopalné kanóny dovedou během pár sekund roztrhat jakýkoliv letoun v dosahu. Pokud už musíte 
do oblasti plné Šilek, dejte si velký pozor na to, abyste nalétali z „mrtvého úhlu“, kam její senzory nevidí. 


Raketové zbraně 


Protiletadlové rakety není radno podceňovat - se- 
střelit dokážou vše od čmeláka až po U-2 a jejich po- 
slední generace dokážou jednou ranou zničit celou 
formaci letadel. Jejich nevýhodou je snad jenom ce- 
na, kterou je nutné za jejich pořízení zaplatit. 


Defenzivní taktika 


Ruku v ruce s vývojem protiletadlových střel jdou 
i systémy, které mají zásahu předejít. Snad každý zná 
lesklé pásky Chaff, matoucí radarové navádění, svět- 
lice Flare, vychylující z dráhy tepelně naváděné stře- 
ly, i systém ECM (obsluhou radarů familiérně pře- 
zdívaný „vánoční stromeček"). Vyhýbání se raketám tvoří značnou část výcviku všech bojových pilotů a neustále 
se vymýšlejí nové manévry, kterak oněm prokletým řízeným střelám uniknout. Univerzální rada neexistuje —- do- 
poručit lze snad jen kombinaci vhodných protiopatření s co možná nejdivočejšími manévry, které nebude raketa 
schopná zopakovat. Zlaté pravidlo však zní „vidět a nebýt viděn“ - letouny Stealth jsou proti zaměření chráněné 
více než dost. 


Nejpoužívanější typy 
Rakety krátkého doletu - 


Sem patří pro helikoptéry obzvláště smrtící systémy pěchotních střel Stinger a Igla, stejně jako různé modifika- 
ce Sidewinderů v mobilních stanovištích. Tyto střely jsou ve valné většině případů zaměřované tepelně a mají do- 
let maximálně deset kilometrů. Pokud nemáte vyloženě smůlu, dá se jim uniknout. 


Rakety středního doletu 

Tady najdete všemožné varianty ruských SAMŮ, které natropily tolik škody západním letadlům v Vietnamu a na 
Středním východě. Bohužel většina typů již beznadějně zastarává, takže nepředstavují pro moderní letouny žád- 
né větší nebezpečí. Nejistější obrannou taktikou je nízký přízemní let, při kterém nelze letoun zaměřit. 


Rakety dlouhého doletu 

Tato kategorie prošla v uplynulých letech bouřlivým vývojem, na jehož konci stojí ruské systémy S-300V a S-400. 
Jejich nevýhodou je fakt, že se nepřítel o jejich vypálení dozví poměrně brzy, takže má dost času na podniknutí 
potřebných protiopatření. Ne vždy to však vyjde - těmto raketám stačí explodovat poblíž svého cíle, aby ho kom- 
pletně zničily. 


Pokročilé akrobatické manévry : 


Moderní sofistikované simulátory dovolují nacvičování efektních akrobatických prvků a jejich následnou de- 
monstraci před nadšených publikem. Právě akrobatické sestavy promítané na velké plátno patří k ozdobám všech 
sletů virtuálních pilotů. Ne vždy se však sestava povede, a tak se občas stane, že i zkušený akrobatický pilot se 
špičkovým vybavením skončí svoji pouť v oraništi vedle virtuálního letiště. 


Rady do začátku 


Než začnete s pokusy o akrobatické létání, ujistěte se, zda je k tomu váš simulátor vůbec vhodný - v současné 
době se dá rozumná akrobacie provozovat se starým Flight Unlimited, MSFS 2000, Falconem 4.0 a Flankerem 2.0, 
v případě vrtulníků pak nelze než doporučit Team Alligator. Letové modely ostatních her nedosahují úrovně vhod- 
né pro demonstraci prvků vysoké pilotáže. 

Absolutní nutností je multifunkční joystick nebo kombinace dobrého joysticku s plynovou pákou a pedály — 
potřebujete mít možnost precizně ovládat všechny řídicí systémy. Čerství majitelé přídavných periferií by si na ně 
měli nějaký ten týden zvykat, než se do akrobatického létání pustí. 

Je vhodné používat funkce videozáznamu a zpětně analyzovat let - poučíte se tak ze svých vlastních ob 
a mnohem rychleji dosáhnete uspokojivých výsledků. Pamatujte, že virtuální akrobacie, stejně jako ta skutečná, 
je „běh na dlouhou trať"“. Bude trvat několik měsíců, možná i let, než vám všechny manévry přejdou do krve. 


Účinek přetížení 


Na přetížení je nutné pamatovat nejen při akrobatickém létání, ale také během manévrového boje. U většiny si- 
mulátorů-je tato volba v základním nastavení deaktivovaná, ale stojí za to se vžít do role- skutečného pilota, na 
kterého během letu působí někdy až nepředstavitelné síly. Přetížení se měří v takzvaných „géčkách“, která (zjed- 
nodušeně řečeno) udávají, kolikrát je třeba násobit hmotnost pilota, by se získala jeho okamžitá váha. Například 
pilot vážící 80 kg má při +8 g „zdánlivou“ váhu 640 kg, což se negativně projeví zejména odkrvením horních čás- 
tí těla. Jak přichází mozek o krev, objevuje se postupné zužování zorného pole, až nastane totální výpadek zraku 
(takzvaný blackout) a později i vědomí. Při negativním přetížení (například během inverzního loopingu) se na- 
opak krev nahrne do hlavy a obraz okolního světla zrudne (redout). Dost virtuálních pilotů efekty přetížení pře- 
hlíží a bagatelizuje obtížnost ostrých obratů v reálném životě (jakmile si ale jeden na vlastní kůži vyzkoušejí, změ- 
ní názor). 

Přetížení má také negativní efekt na konstrukci letadla — při vyšších hodnotách g se může stát, že odpadnou 
nosné plochy stroje a ten se nekontrolovatelně zřítí. Z tohoto důvodu se do letadel montují omezovače - jejich 
funkce je nádherně vidět ve Fly!— jakmile provedete s dopravním tryskáčem divočejší manévr, hned se rozezvu- 
čí varovný 


Průlet minimální rychlostí 


Není leteckého dne, aby na něm některý vojenský letoun nepředvedl „prestižní“ defilé v podobě průletu mini- 
mální rychlostí. Důležité při něm je zachovat správný úhel náběhu (cca 20-30 stupňů) a velmi citlivě pracovat 
s plynem. Zapomeňte na pohled ven z letadla — vaše oči musejí být na ukazateli vertikální a horizontální rych- 
losti. Jakmile dovedete udržet stabilní výšku při rychlosti srovnatelné se šnekem z jisté nejmenované reklamy, má- 
te vyhráno. 


Plochá vývrtka 


Zlí jazykové tvrdí, že není takový problém se do ploché vývrtky dostat, jako se z ní vyhrabat. Něco na jejich tvr- 
zení bude - stačí o něco přetáhnout zatáčku při malé rychlosti, a už se vezete. Letadlo se točí kolem svislé osy 
a padá k zemi jako kámen. Abyste se z této šlamastiky dostali, je nutná velmi citlivá práce s pedály — nejprve mu- 
síte vykopnout směrovku po směru otáčení a poté jemně zabrat proti. Jakmile se letadlo „chytne“, nasměrujte jej 
dolů, abyste získali rychlost. Nesmírně efektní, ale zároveň nebezpečná zábava. 


Když A. Kvočur poprvé předvedl kobru západní veřejnosti, způsobil tím v odborných kruzích docela poprask. Do- 
posud žádné vojenské letadlo nebylo schopné dosáhnout tak vysokého AOA při horizontálním letu a opět se vrá- 
tit do normální polohy. Klasickou kobru si můžete natrénovat ve Flankeru 2.0, nezapomeňte ale těsně před za- 
hájením manévru vypnout omezovač úhlu náběhu. A jak vlastně kobru provést? Je to jednoduché - leťte 380 
km/h, ani neklesejte, ani nestoupejte, srovnejte, přitáhněte knipl až na doraz a vraťte zpět na střed. Přidejte 2 cm 
plynu na pravém motoru a vykopněte pravou směrovku pro eliminaci gyroskopického efektu. Toť vše... 


Kolkol 


Kolkol, někdy také nazývaný zvon, je jedním z jednodušších manévrů vysoké pilotáže, kterými nás pravidelně ob- 
šťastňují východní piloti při vojenských leteckých dnech. Ve své podstatě jde o kontrolovaný pád po ocase, který 
se po několika desítkách metrů změní zvrácením stroje na běžný sestup. Ideálním simulátorem pro jeho prove- 
dení je opět Flanker 2.0 — stačí jenom vystoupat pod úhlem 70 stupňů, stáhnout plyn a udržovat letadlo v pří- 
mém směru a konstantním náklonu. Jakmile indikátory zahlásí propad stroje, vraťte knipl do původní polohy, ne- 
chejte se „zhoupnout“ a pomalu vyberte střemhlavý let. Gyroskopický efekt turbín lze eliminovat pravou směrovkou. 


Start a přistání na letadlové lodi 


Nejtěžší úlohu mají námořní letci, kteří musejí startovat a přistávat 
na letadlových lodích. Tyto manévry vyžadují kromě brilantní pilo- 
táže i značnou fyzickou odolnost - přetížení při startu a brždění do- | 
sahují značných hodnot. Do tajů letadlových lodí vás zavede násle- 
dující kapitola. 


Start z katapultu 


Nejjistějším způsobem, kterak opustit moderní letadlovou lod, je start 
z parního katapultu. Samotné přípravy však vyžadují jistou dávku 
zručnosti - koneckonců neznám nikoho, komu by se podařilo v Su- 
per Hornetu odstartovat z letadlové lodi hned napoprvé. Důležité je 
přesně dodržovat povely palubních důstojníků - jejich signalizace je 
jediným navigačním prvkem, který vás navede na správnou pozici 
pro uchycení do katapultu. 

Při pojíždění po palubě letadlové lodi nikam nespěchejte - mís- 
ta je málo a provoz opravdu hustý. Jakmile vás uchytí do oka kata- 
pultu a zvednou ochranný deflektor, nastavte klapky do startovací 
polohy, tah motorů na maximum a povolte startovací páku. Během 
nějakých dvou sekund se ozve spásná hláška „airborne“ značící úspěš- 
ný start. Teď už jenom rychle zatáhnout podvozek, srovnat klapky 
a stoupavou zatáčkou opustit vzdušný prostor okolo letadlovky. 


Start bez katapultu 


Podstatně těžším oříškem je startování z letadlových lodí v simulá- 
torech z druhé světové. Zde nejsou žádné parní katapulty, a tak mu- 
síte potřebnou rychlost získat kombinací rozjezdu, protivětru a rych- 
losti samotné lodi (pamatujete ještě na onu skutečnou rychlost z první 
kapitoly?). Stíhačky většinou nemají s takovým startem problémy, 
ale dostat do vzduchu bombardér vyžaduje značné úsilí. Klapky na- 
stavte do maximálního úhlu, vytočte motor „co to dá“, uvolněte brz- 
dy a snažte se udržet letadlo v co možná nejpřímějším směru. Na 
konci paluby pak lehce přitáhněte knipl a velmi pomalu narovná- 
vejte klapky. V žádném případě se nesnažte více přitahovat - dokud 
nenaberete dostatečnou rychlost, skončí všechny podobné pokusy 
tragicky. 


STOL/VTOL 


Short, respektive Vertical Take Off and Landing, je označení letadel 
s extrémně krátkými přistávacími drahami. Typickým příkladem ka- 
tegorie VTOL je Harrier, který může vzlétat i přistávat vertikálně. Do 
kategorie STOL lze zařadit například upravené verze Su-33. Oba ty- 
py letounů startují z relativně malých letadlových lodí, které jsou 
charakteristické „pahrbkem“ na konci paluby. Právě nájezd na ten- 
to pahrbek dodá letadlům potřebnou vzestupnou rychlost pro úspěš- 
ný vzlet. Při startu je tak smřtelně důležité povolit brzdy až ve chví- 
li, kdy motory pracují na plný výkon. Zatímco letouny VTOL přistávají 
podobně jako helikoptéry na vyznačená „parkovací místa“, stroje 
STOL potřebují krátkou přistávací dráhu se záchytnými lany, které 
se budeme věnovat na další stránce. 


Přistávání na lodi se šikmo položenou dráhou 


Po negativních zkušenostech z druhé světové války se ame- 
rické námořnictvo rozhodlo pro revoluční změnu v uspořádá- 
ní vzletových a přistávacích drah na palubách svých letadlo- 
vých lodí. Šikmo položená přistávací dráha citelně zvyšuje 
bezpečnost pilotů a snižuje „spotřebu“ letadel — pilot má v pří- 
padě nepovedeného přistání možnost provést takzvané „touch 
and go“ a manévr opakovat. 

Naprostou nutností při přistávání na letadlových lodí je 
dokonalá navigace, znalost systému ILS a světelných signá- 
lů od LSO (landing signal officer - obsluha přistávacích svě- 

« tel). Implementace počítačového LSO je na vysoké úrovni již 
od dob US Navy Fighters, takže se na něj můžete plně spo- 
lehnout. Pro základní přiblížení na přistání platí všechny su- 
chozemské zásady, k tomu je však nutné připočíst pravidel- 
nou korekci přibližovacího kurzu (šikmo položená paluba 
aloďv pohybu) a předvídání účinku mořských vln, které čas- 
to rozhoupou palubu i do výchylek dosahujících několika 
metrů. 

Pro rychlé zbrždění se na letadlech používá přistávací hák, 
který se zachytí na jednom z čtveřice gumových lan (ideálně 
na lanu č. 2) na začátku přistávací dráhy. Jelikož pilot do po- 
slední chvíle neví, zda lano zachytil, musí ihned po dosednu- 
tí dát motorům plný tah, a teprve v případě zbrždění motory 
ztlumit (lana jsou na tyto divoké manévry dimenzovaná, tak- 
že se není čeho bát). Pamatujte, že je lepší desetkrát přistání 
opakovat, než jednou skončit v plamenech či v chladných vo- 
dách oceánu. 


Přistávání na lodi s dráhou 
souběžnou s trupem 


Letadlové lodi s přistávací dráhou rovnoběžnou s trupem by- 
ly běžné během druhé světové války, ale i dnes lze několik ta- 
kových najít v aktivní službě. Největší problém na tomto dru- 
hu lodí představuje včasné zastavení stroje. Pokud se 
nepoužívají záchytná lana, dokáže být přistání opravdu dra- 
matické (historické záběry zdemolovaných strojů na stojánce 
jsou toho výmluvným důkazem). Proto je důležité pozorně sle- 
dovat pokyny LSO, zejména pokud upozorňuje na nadměrnou 
rychlost. 

Mějte na paměti, že zatímco na moderních amerických le- 
tadlovkách máte možnost přistání v případě neúspěchu opa- 
kovat, zde vám nikdo druhou šanci nedá — jakmile se dotkne 
podvozek paluby, musíte zastavit, jinak se s největší pravdě- 
podobností zabijete. Naštěstí stále existují simulátory, ve kte- 
rých není palubní provoz implementovaný, takže s trochou 
štěstí dostanete v případě neúspěšného startu letadlo zpět do 
vzduchu. 

Přistání na moderních letadlových lodích s tímto uspořá- 
dáním se řídí klasickými pravidly - sledujte pozorně signály 
a zachycení druhého lana se po čase stane běžnou rutinou. f 
Znovu však pozor na přetažené přistání — raději v posledním 
okamžiku dejte plný tah a přistávací manévr přerušte, než 
abyste zoufale hledali skulinku, kterou byste mohli po palubě 
„prosvištět“. 


Helikoptéry 


Na závěr by stálo za to říct si něco o jednom specifickém druhu - simulátorech vrtulníků. Jestli jsem na počátku 
konstatoval, že letecké simulátory stojí na okraji zájmu herní veřejnosti, pak pro vrtulníkové simulátory to platí 
dvojnásob. Přesto by ale byla škoda nevěnovat jim ani špetku prostoru. 


Zvláštnosti letu s helikoptérou 


Narozdíl od strojů s pevnou nosnou plochou tvoří hlavní pohonný prvek vrtulníku rotující listy nahrazující svým 
vztlakem funkci křídla. Kvůli gyroskopickému efektu musí být točivá síla rotory vyrovnávaná buďto zadní vrtul- 
kou nebo druhým rotorem (ať již soustředným v případě Ka-52, nebo druhým hlavním u Chinooku). Bez nich by 
se nám vrtulník zběsile roztočil do kola, protože by se nedalo rozlišit, zda má turbína otáčet listy rotoru, nebo na- 
opak. 

Díky své konstrukci funguje helikoptéra podobně jakou letoun VTOL, avšak nedosahuje rychlostí konvenčních 
letedel - přední odpor vzduchu by mohl zdeformovat listy rotoru, což by mělo za následek totální zkázu stroje. 
Unikátní vlastnost představuje možnost otáčení se na místě — lze tak velmi snadno udržet v zaměřovači pohybu- 
jící se cíl bez nutnosti změny pozice. Právě tento aspekt letu si však žádá připojení pedálů nebo alespoň použití 
kombinovaného joysticku - bez nich nejsou vrtulníkové simulátory moc hratelné. 


Spolupráce posádky 


Posádku většiny bojových helikoptér tvoří dva muži - pilot a střelec. Již od dob prastarého Hinda je možné za- 
hrát si v simulátorech za oba dva, záleží jen na vašich osobních preferencích, zde budete hýbat kanónem a dá- 
vat pokyny pilotovi, nebo se chopite kniplu a dopřejete si luxus ničení počítačem zaměřených cílů. Zcela novou 
dimenzi pak získává kooperativní multiplayer, kdy jsou oba letci ovládání živými hráči. Absolutní dokonalosti 
v tomto směru dosahuje dvojice Apache Havoc a Comanche Hokum - souboje čtyřech různých typů helikoptér 
plně obsazených lidskými posádkami nabízejí nekonečné možnosti adrenalinového vyžití. 


Let v noci 


Na rozdíl od simulátorů letadel jsou noční lety helikoptér mnohem napínavější než bojové akce ve dne. Kombi- 
nace klasického a infračerveného pohledu na krajinu ubíhající pár metrů pod strojem, výbuchy osvětlující na zlo- 
mek vteřiny okolní krajinu a žluté čáry stopovek potěší oko i srdce každého příznivce virtuálního létání. Určitý 
problém pak představuje návrat na základnu, který se neobejde bez důkladné konzultace s mapou. 


Další užitečné rady 


Pozor na dráty vysokého napětí - ne všechny stroje mají zesílené konce listů. 

Létejte tak nízko, jak to jen jde - nevystavujte se zbytečně nepřátelům. 

V žádném případě se nepouštějte nad les, ve kterém je pěchota s protiletadlovými raketami. 
I pětimetrová terénní vlna přestavuje vhodný úkryt. 

Před letadly se ukryjte do oblasti s hustou zástavbou - nebudou vás moct trefit. 
Helikoptéra je noční můrou všech tankistů. 


Dokonalá souhra pilota a střelce tvoří základ úspěchu. 


Zásady správného pilota 


e Létání není nebezpečné, letecké nehody ano. 
e Jelepší být dole a přát si být nahoře, než být nahoře a přát si být dole. 


© Vrtule je ta velká věc vepředu, jejíž jedinou funkcí je ochlazování pilota. Chcete důkaz? Zastavte ji a uvidíte, 
jak se pilot začne potit. i 


© Když nevíte co dělat, udržujte výšku. Zatím se ještě nikomu nepodařilo nabourat do oblohy. 

© Jediná chvíle, kdy máte příliš mnoho paliva, je tehdy, když vám hoří letadlo. 

© Dobré přistání je to, po kterém odejdete po svých. Po skvělém přistání je letadlo použitelné i pro další let. 
e Učte se z cizích chyb. Na to, abyste se učili z vlastních, žijete příliš krátce. 

© Vždy důvěřujte kapitánovi... ále raději se pokaždé připoutejte. 

© Správná volba pramení ze zkušenosti. Zkušenost pramení ze špatné volby. 

© Jsou tři jednoduchá pravidla pro zvládnutí skvělého přistání. Bohužel nikdo neví, která to jsou. 


© Přistáváte-li v noci, zapněte přistávací světla, abyste viděli zem pod sebou. Nelíbí-li se vám to, co vidíte, vy- 
pněte přistávací světla. 


© Chovejte se slušně k prvnímu důstojníkovi. Příště může být vaším kapitánem. 
e Snažte se udržet počet startů stejný s počtem přistání. 
© Gravitace nikdy neprohrává - maximálně můžete uhrát remízu. 


© Vyhýbejte se mrakům - ty jejich lesklé stříbřité okraje, o kterých každý pilot rád vykládá, můžou být letadlem 
letícím v opačném směru. 


© Pravděpodobnost přežití se rovná úhlu dopadu na zem. 


© Helikoptéry nelétají. Jsou tak ošklivé, že je země odpuzuje. 
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Simulátory 

Příloha časopisu GameStar 24/2000. 
Samostatně neprodejné. 

Autoři: 

Lukáš Codr 


Jazyková úprava: Kateřina Švejdová 
Zlom a osvit: TypoText, s. r. o. 
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„že nejnovější grafický procesor 3dfx VSA-100 
je prostě bomba! Uvidíte, že nejnovější 

VooDoo5 3D akcelerátor VooDoo5 firmy 3dfx si již nyní 
zajistí trvale místo v síni slávy. 

VooDo04 Uvidíte, jak dva paralelně pracující grafické 
procesory VSA-100 pumpují neuvěřitelných 

733 Megapixelů každou vteřinu. 

Uvidíte nový neobyčejný 3D svět s plnou 

32-bitovou barevnou hloubkou. Uvidíte 

maximální rozlišení 2046 x 1536, 

obnovovací frekvenci až 160 Hz při 16,7 miliónu 

barev. Uvidíte, že žádná hra vám 


nezustane nedostupná, žádná profesionální 
aplikace nebude požadovat více! 
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